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LEO BURNETT 


Si pierdes, 

Donkey Kong será su almuerzo. 

Y tú, su postre. 






Y eso no es nada comparado con los 
peligros que te esperan en el nuevo 
Donkey Kong Country, el juego más 
realista jamás inventado. Prepárate a 
pelear contra las más feroces 
abejas asesinas, culebras y 
monstruos que no te perdonarán 
una falla. Donkey Kong es el 
primer juego elaborado con los 
mismos computadores que 


hicieron Jurassic Park. 
¿Puedes imaginártelo? Lo 
dudamos, porque hay que 
jugarlo para entenderlo. 
Más de 100 niveles llenos de 
efectos increíbles. Hasta el sonido es 3 - D. 
Ya lo sabes, si no quieres terminar en el 
estómago de algún bicho más vale que te 
prepares para ganar. Donkey Kong, sólo para 
Super Nintendo. 


rnnmirn 








En un número anterior, ya te había informado sobre la confirmación del 
próximo gran lanzamiento del NU64 y del fabuloso Mortal Kombat 3. 
Pero aún hay más, en una de las ferias de videojuegos más importantes 
de los Estados Unidos, que particularmente se preocupa del área de 
los "Arcades", llamada "ACME 95", tuvimos la primicia de ver las primeras 
imágenes del impactante juego "Street Fighter - The Movie", el cual tiene 
la gran característica de haber reemplazado a los conocidos personajes 
"dibujados", de sus anteriores versiones, por los de carne y hueso, 
protagonistas del film "Street Fighter - La Ultima Batalla". Creo que este 
es el gran paso que necesitaba dar este juego, que tiempo atrás, marcó 
un hito en la historia del videojuego, dándole el auge y la innovación 

a los títulos de pelea. 

El Editor 




ARGENTINA ALEJANDRO 
CORONA - MELISA FRANCO - 
DANIELMELQUIADESBERNALES 
- MARTIN FEDERICO MESTRE - 
FERNANDO LOPEZ - IVAN 
FERNANDEZ LAGRU - JUAN 
ALOISI - GASPAR ZEBALLOS - 
SERGIO ELIZALDE • NICOLAS 
VIERA - CARLOS A. ROJAS - JOSE 
CARMUEGA - MANUEL ARIAS - 
ARNALDO VANIN - SERGIO 
DANIEL OLANO - ARIEL 
FERNANDO VALES - JOEL 
ANDRES VALES - ERNESTO 
ULISES BALONI - JORGE 
MIRANDA - CARLOS MARTIN 
BALAA - JORGE MIRANDA - 


MANUEL DIMARCO - MARCELO 
LAFRAUCONI. 

CHILE ALBERTO QUEZADA - 
FELIPE BUDINICH DOMINGUEZ - 
CRISTIAN ARAYA - ALONSO 
PEREZ SANTANA-FRANCISCO J. 
RIQUELME - RICARDO 
CONTRERAS BERMUDEZ-JUAN 
VALDES NAVARRETE - MARTIN 
OSORIO - JUAN PABLO NUÑEZ 
VARGAS - MATIAS UBEDA - 
RAMON DIAZ JARA-JOHN UNDA 
OYARZUN - PABLO BURGOA 
OLIVARES - CHRISTIAN 
COTALDO SOTO - HERNAN ELIAS 
ROMAN NE1RA - HERBERT N. 


DUFFAU - ALVARO PICON 
FUENTES - NICOLAS MALANDRE 
-EDUARDO CABRERA GARCIA- 
DANIEL KRAUS. 

PERU CARLOS ALMENARA V- 
ALFONSO MENDOZA - CARLOS 
NAJAR EGUILUZ - EFRAIN MAZU. 

BOL1VIA MARCO ARIEL 
LOPEZ ESPINOZA - CLAUDIO 
CANDIA DIAZ - CARMEN N. 
TOYANA. 

URUGUAY DIEGO 
EDUARDO LOIS PEREZ - 
EDUARDO BRUSSA. 


¥ 


















REVISTA CLUB NINTENDO EDICION 4/5 N° 33 
MAYO 1995 

Revista Coeditada entre 

Producto» y Equipo» 
Internacionales, S.A. de V.A. 

Director General 

Teruhide Kikuchi 

Director de 
Administración 

Jorge Stone 

Director Editorial 

Gustavo Rodríguez 
José Sierra 

Producción 

NetWork Publicidad 

Diseño 

Francisco Cuevas 

Investigación 

Jesús Medina 
Adrián Carvajal 


Jks ^ 

DR. MARIO .,.. 3 

TIPS: Í 

MEGA MAN X2. 10 

MARIADOS: 

ZELDA - LINK'S AWAKENING. 24 

ARCADIAS: 

KíLLERINSTINCT. 28 

CLUB NINTENDO RESPONDE . 62 


SUPER NINTENDO 


Distribuidora Latinoamericana 
de Publicaciones S.A. 

(Di lapsa). 

Departamento 

Editorial 

Editor 

Helio Galaz Guzmán 

Colaboradores 
(Trucos y secretos) 

Cristian Steinlsn 
Orlando Véjar 


Revista Club Nintendo N® 4/5 © 1995 Nintendo oí America 
Inc Al Right Reserved Nintendo, Nintensrvo, Nintendo 
Entertainment System, NES, Super Nintendo Entertainment 
System, Super NES and Game Boy ane trademarte of 
Nintendo. Revista mensual editada y publicada por Editorial 
Andina S. A., Reyes LavaBe N® 3194, Santiago, Chile. 
Representante Legal: Julo Poblete Bennett. Director de 
Mercadotecnia: Julo Vergara. Directora de Venta de 
Publicidad: Marlene Larson C. Ejecutiva de Venta de 
Publicidad Verónica Espinoza. Coordinador de Producción: 
Iván Avia., Ecfitorial Televisa S.A., Perú N®263, Buenos Aires, 
Argentina. Editor Responsable: Sergio García Vila. 
Distribuidores: Chile: Distribuidora Alfa S.A, Argentina: 
Distribuidor en Capital: Vaccaro Sánchez y Cía. S.A, Moreno 
N® 794 (1091), Buenos Ares. Distrixjidor en Interior 
Distribuidora de Revistas Bertrán SA.C., Avda. Velez 
Sarsfield 1950 (1285) Capital Federal, Buenos Aires. Impresa 
en Chile por Editorial Antártica SA, en Mayo de 1995. Chile 
recargo por flete 0, II, XI, XII Regiones) $ 70. 


NFORMACION SUPERNESESARIA: 

DIRTTRAXFX....... . 

PARODIUS .. 

MEGA MAN Vll. \ . . 

PREHISTORIK MAN. 

warlock. ..;.... 

SUPER TURRICAN.. 


«6 

22 

43 

50 

52 

54 


G/kME BOY 


GAME VISTAZO A: 

FjFA INTERNATIONAL SOCCER . 


m 


■ • -, v • J 

i 


é 


H 


m 


















































Dr. Mario: Quiero consultarte, de 
qué se trata el juego "Super Mario 
All Star". 


CARLOS HERRERA FUENTES 


Quisiera que me dieran todos los 
"fatalities" del juego Mortal 
Kombat, ya que no los he podido 
encontrar en ninguna revista. 

RICARDO MONREAL 

Estamos concientes de que hay 
muchos lectores que recién 
comienzan a conocer este mágico 
mundo de los videojuegos, los 
cuales, por razones obvias, se 
encuentran desinformados de 
muchas cosas que nosotros, ya 
hemos publicado hace bastante 
tiempo atrás. Sin embargo, no 
queremos dejarlos de lado, 
porque nuestra misión, como 
hemos dicho en otras 
oportunidades, es informar, y 
por eso de vez en cuando, les 
damos una mano, como lo 
haremos contigo, tratando de 
responderle a muchos amigos 
que tienen la misma inquietud. 
Aquí te daremos algunos de los 
fatalities que necesitas, debes 
realizarlos rápidamente y sin 
equivocarte. 

Liu-Kang: Realizar una vuelta de 
360 9 con el "control pad", en 
dirección al oponente. 

Johnny Cage: Adelante, 
Adelante, Adelante + Golpe 
Fuerte. 

Kano: Abajo, Diagonal Abajo 
Adelan te. Adelante+Golpe Débil 
Sonya: Adelante, Adelante, 
Atrás, Atrás + Bloqueo. 
Sub-Zero: Adelante, Abajo, 
Adelante + Golpe Fuerte. 
Scorpion: Mantener Bloqueo, 
Arriba, Arriba. 

Raiden: Adelante, Adelante, 
Atrás, Atrás, Atrás + Golpe 
Fuerte. 


"Super Mario All Star", son en 
realidad cuatro juegos en uno, 
en él están los clásicos "Super 
Mario Bros.", "Super Mario Bros. 
2" y "Super Mario Bros. 3", 
pertenecientes al NES, pero esta 
vez con la calidad de imagen y 
sonido del Super Nintendo. A 
estos títulos los acompaña el 
juego "Super Mario Bros. - The 
Lost Levels", que es la versión 
japonesa de "Super Mario Bros. 
2", suerte. 

♦ 

Necesito un poco de ayuda, por 
que tengo que tomar una decisión 
para comprar uno de estos 
cartuchos. Para jugar "Final 
Fantasy III", ¿Es necesario conocer 
Final Fantasy II, para entenderlo? 

PABLO FARIAS MANZO 

No es necesario haber jugado 
antes "Final Fantasy II", para 
disfrutar de la espectacular 
tercera parte de esta saga, sin 
embargo, creemos que te habría 
sido útil sólo para el dominio de 
armas, ítems, etc., que se usan 
normalmente en este tipo de 
juego, y estar de alguna manera, 
más preparado para enfrentarte 
a las nuevas proesas que te ofrece 
"Final Fantasy III". 

♦ 

Adquirí "Modal Kombat II" y me 
gustaría saber como encontrar a 
"Pong". Supe que hayqueganar 250 
peleas seguidas. A mi no me da 
resultado. ¿Existe este tal "Pong"? ¿Es 
verdadqueesel papá de Goto? ¿Hay 
alguna clave para encontrarlo? 

JOSE LUIS GOMEZ 


Quería pedirles información sobre 
el lanzamiento de Mortal Kombat 
III, ya que he sabido está en los 
arcades. 


ALEX LEMBIJ 

¡La historia se repite!, volvemos 
a recibir muchas cartas 
consultándonos sobre Mortal 
Kombat III, tal como hace un año 
sucedió con la segunda parte de 
este exitoso juego. Te pedimos a 
ti, y a todos los amigos que no 
sean impacientes, que Mortal 
Kombat III, ya es una realidad. 
Mantente muy atento a fu Revista 
Club Nintendo, porque nosotros 
estamos preparando la mejor 
información para darte en el 
gusto. 

TU JUEGAS UN 

papel MUY 

importante EN 

esta revista. 

•NO DEJES DE 

ESCRIBIRNOS 1 . 

esperamos tus 

CONSULTAS, 
TRUCOS Y 
SECRETOS. 





¡¡¡¿Quéee?!!!,¿ElpapádeGom?.. .Parece 
que aquí hay una confusión. "Pong",no 
es un personaje, sino un juego muy 
aniguo en el que diriges a una barra, que 
va eliminando cuadrilos en cada rebóte. 
Además, el Iruco de que nos hablas, no es 
para Super Nintendo como hemos dicho 
en variadas oportunidades. 

♦ 

¿Es verdad que Killer Instinct tiene 
otras versiones como en Mortal 
Kombat II 2.1,3.1, etc.? 

CHAMPION 

Así es. De echo durante un viaje 
que realizamos a Seattle (Estados 
Unidos), tuvimos la oportunidad 
de ver algunos errores de edición 
en este juego, que en su última 
versión, ya no estaban. 



♦ 

Quisiera saber si Nintendo tiene 
en cada país una revista. Pienso 
esto, porque aquí existe Revista 
Club Nintendo y en Estados 
Unidos, Nintendo Power. 

CARLANGAS 




Si, estás en lo cierto, y 
próximamente habrá una 
conveción de revistas oficiales de 
Nintendo de todo el mundo. 

las revistas Nin¬ 
tendo de Grecia, 

Francia, España, 

Holanda, México, 

Centro América y 
toda América del 
Sur. ¡Que gran¬ 
de está el mundo 


♦ 

¿Cuál es la diferencia entre el 
Super Nintendo y el Super 
Famicom? 


JAIME ALMARZA S. 


Técnicamente no hay diferen¬ 
cia, sólo en su apariencia 
estética y la entrada del cartu¬ 
cho, pero lo que puede hacer 
uno, lo hace el otro. Esta 
incompatibilidad entre equipos 
y cartuchos es, como lo hemos 
dicho, para proteger a sus mer¬ 
cados. 

♦ 

Tengo todas las consolas de 
Nintendo, el verano pasado 
trabajé muy duro ¡untandodinero 
para adquirir el fabuloso Virtual 
Boy, pero tengo problemas a la 
vista y no debo permanecer mucho 
tiempo mirando fijamente una 
pantalla, ¿Aumentará mi enfer¬ 
medad el Virtual Boy? 

ANGEL SAAVEDRA RUIZ 

Creemos, por lo que nos contestes en 
tu carta, que no tendrás problemas, 
debidoaqueelVirlualBcytieneuna 
perilla para adaptarse a la 
graduación que tus ojos necesitan. 
Está diseñado en conjunto con 
médicos especialistas en ésto, para 
asegurar que no cause daño a las 
personas con tu problemaya las que 
no lo tienen. Los LEDS transmiten una 
luz roja que definitivamente no 
lastima los ojos, ya que la luz que 

O 


emiten no les llega directamente. 
Podrás jugarlo con confianza, pero 
tampoco debes abusar y pensamos 
que tu más que nadie lo sabes. 



♦ 

Si los peleadores de Mortal 
Kombat se golpean y sale una can¬ 
tidad enorme de sangre ¿De 
dónde sale la sangre y por qué no 
se mancha la ropa? 

No es para menospreciar el 
juego, pero como lo mencionaron 
ustedes antes, son esos pequeños 
detalles en los que rara vez nos 
fijamos al jugar por primera vez y 
aunque el juego es magnífico en 
sus 2 versiones esos detalles 
deben ser atendidos en la tercera. 

FERNANDO CORTEZ M. 


Respecto a lo que comentas 
corren 2 versiones. Una es que 
los trajes que utilizan tienen un 
repelente anti-manchas. La 
otra es que si se generan sprites 
que manchen ropa y suelo y se 
mantienen en la pantalla el 
juego se hace más lento o se 
empiezan a descomponer los 
sprites que forman al perso¬ 
naje. Son muy pocos los juegos 
que mantienen un sprite en 
pantalla aunque ya no “inter¬ 
actúe” 















DOUBLE DRAGON 
(SUPER NES) 


SELECIONAR A LOS JEFES... 


En el menú principal, presiona: 

L, R, ARRIBA, L, L, ABAJO, R, R, START. 


KILLERINSTINCT 
(NU64) arcadia 


EJECUTAR LOS COMBOS 
BREAKER! CON CUALQUIER 
COMBO... 


Mientras estén los displays, que preceden 
a la pelea, presiona: 

ABAJO, START en los 2 controles. 


KILLER INSTINCT 
(NU64)arcadia 


AUMENTAR LA VELOCIDAD 
DE LA PELEA... 


Igual que el truco anterior, sólo que ahora 
presiona: 

DERECHA y los 3 botones de golpe. 


LAMBORGHINI 

AMERICAN CHALLENGE íJJi C0N 
(SUPER NES) 


MEGA MAN X2 
(SUPER NES) 


Ingresa el siguiente Password: 

JFKBBBBBBBBBBJFK. 


ESTAR MUY BIEN 
IMPLEMENTADO... 


Ingresa el Password: 

3357 8143 5528 7682. 


METALCOMBAT 
(SUPER NES) 


PODER ESCRIBIR TU 
NOMBRE... 


En la pantalla de títulos, presiona: 

L, A, B, L. 


MORTAL KOMBAT2 
(SUPER NES) 


TENER 15 SEGUNDOS PARA 
EJECUTAR EL ATAQUE 
FINAL, EN VEZ DE 5... 


En la pantalla de selección de luchador, 
presiona lo siguiente: 

ARRIBA, ARRIBA, IZQUIERDA, ARRIBA, 
ABAJO, SELECT. 


TECMO SUPER BOWL 
(SUPER NES) 


ENTRAR DIRECTAMENTE EN 
LA PRUEBA DE SONIDO... 


Presiona en la presentación, simultánea¬ 
mente los botones: 

L, R. 








































Anteriormente te habíamos hablado un poco de este juego, ahora te presentamos un análisis más detallado del 
4o. juego que sale a la venta con el Chip SFX. 

Si decides jugar solo, competirás contra la computadora en los 3 niveles de dificultad que hay, seleccionando el per¬ 
sonaje que más te guste ya sea por la cara o por la música,ya que cada uno tiene diferente música la cual se escuchará 
mientras compites dependiendo quién vaya en primer lugar. 

Al elegir a tu personaje pasarás a otra pantalla que te muestra los 4 diferentes tipos de competencia que son: 


Donde competirás en las 
^diferentes pistas con 
^opción para lograr ser 
\ el número uno entre 
\los 18 competidores. 
¡jAAdemás de intentar 
^terminar el juego. 


Aquí competirás en una 
sola pista contra los i 
otros competidores 1 
para que practiques y F 
te adaptes a estar» 
chocando contrali| 
todos los demás. JHS 


"tn^MIRDOI 


Sin duda una excelente opción. Ahora te presentarán 4 
pistas diferentes donde lucharás contra otro oponente 
(si juegas solo, será contra la computadora). 
Aquí el objetivo es chocar al otro y 
escapar para que él no te 
W choque (más o menos como si 
,, • j jugaras a "si te pillo tú me 

_^g|gr persigues").Para poder ganar, 
tendrás que aguantar hasta que se 
jggjr le acabe el tiempo a tu contrincante, 
mf el cual correrá cuando haya sido 
/ chocado. Si a ti te chocan, entonces 
tu reloj correrá y el de tu oponente no. 


Aquí podrás practicar 
para adaptarte^^ 
a la movili- \ ^ 
dad y para 
tratar de 
romper récord 
de vuelta y/o 
récord total, yaV'l 
que compites WH 
contra el reloj. 


Si te sale la flecha que indica 
que te saliste mucho de tu 
ectoria, regresa a donde está 
|sin perder 
|| I n,t |un instante a 

U L—L I donde se te 

S¡J^a^il^feÍ|indica. sin 
•V^*#É»im portar si 
|vas en senti- 
|do contrario. 


No te pegues mucho a las 
orillas ya que podrías salirte. 


Cuando puedas ye en una 
sola llanta para ir más rápido. 


Cuando manejes no 
bebas. 




















































a) THE BIG O.- Como su nombre lo indica, ésta es una pista con forma de "0' o sea un óvalo, 
Pero no creas que por ser 

una *0" te será muy fácil I ^[OHpÍ33n^3 I p 

ganar, pues existen montícu-1 Í-S KC55I 3BÍ I I ui_J_ - ¿Lq I 
los parecidos a los topes de ; ^y^^4§Ur4^l_J L 

una gran ciudad que te r^W* , T*** I I 

sacarán de onda (¿o será de laHflS 

tu onda?) y te quitarán Cr r 

velocidad o harán que püjjTBSFil^llL -,„ I I 

choques contra tus oponentes. “ 


b) WATER SUDE - Una pista donde el agua se encuentra en grandes charcos, lo 
■HMMM|^Hque ocasionará que te salgas 5 

y pierdas ventaja o 
va y as a estampar contra la 

■jEjuCwSESiBSSH orilla. — 


d) CATACOMBS 

Una pista que hace honor a su 
nombre, ya que realmente 
pasas por dentro de catacum¬ 
bas. Desafortunadamente 
para los amantes del terror, 
las únicas calaveras que verás 
son las del carro que va 
delante de ti. 


c) EASTER ISLAND.- 

Esta es una pista con 
forma de 8 y no creas que 
en el cruce los demás 
competidores se denten- 
drán para darte el paso. 
Por si fuera poco, hay un 
pedazo cubierto de hielo 
para que te resbales. 


e) JUMP CITY - 

No por nada le dicen así. 
Aquí hay que tener mucho 
cuidado ya que es muy fácil 
salirte o perder el control 
en los brincos. 


Este juego puede ser jugado hasta por 8 jugadores 
por medio de eliminatorias donde competirán de 
2 en 2 con el fin de ver quién es mejor partici¬ 
pando en todas las competencias y pistas que 
existen, con los 3 niveles de dificultad. 


MOTOCROSS CIRCUI! 

5EIECT TRACK 

THE EXE □ 

HATER ELIDE 
EASTER I5LAND 
CATACOMBS 
JUMP CITY 


SELECftRACK 

EASTER I5LAND 
CATACOMBS 
JUMP CITY 


MOTOCKOSS CIRCUIT 

SEL1CT TRACK 

THE BIG 0 
WATER 5LIDE 
EASTER ISLAND 

CATACOMBS 
JUMP CITY 


THE BIG □ 
HATER 5LIDE 
EASTER ISLAND 
CATACOMBS 

JUMP CITY 


5ELECT TRACK 

THE BIG O 
WATER 5LIDE 
EASTER ISLAND 
CATACOMBS 
4UMF CITY _ 





































































a) SPIKES.- 

Aquí la acción se desarro¬ 
lla en una pista ovalada 
donde existen pequeños 
montículos que recuerdan 
mucho a las suelas de los 
tenis que usan los beis¬ 
bolistas. 


b) TWIN TOWERS.- 

Esta pista cuenta con sus 
propios obeliscos y sus divi¬ 
siones hacen que pierdas 
fácilmente de vista a tu opo¬ 
nente, además de que impi¬ 
den que puedas alcanzarlo 
con facilidad. 


’ftÚihÜQ 


d) DUAL LEVELS.- 

Esta es, sin duda, una pista 
estupenda, ya que cuenta 
con lugares que te ocul¬ 
tarán de ataques y los arcos 
de la parte externa; además 
de adornar, estorban lo sufi¬ 
ciente para que te escapes 
si tu enemigo choca contra 
ellas. 


c) ROUND ABOUT.- 

Se ve ¡nocente, pero las apariencias 
engañan, ya que la visi- 1 . 
bilidad es buena, sólo 
en las partes altas (la | 
orilla). Además, esta 
pista cuenta con una 
fuente que te estor¬ 
bará cuando quieras 
cortar camino. ___ 




Además de estas pistas hay 
más que salen cuando 
acabas el circuito en 
HARD, así que si quieres 
conocerlas tendrás que 
echarle ganas si quieres dis¬ 
frutarlas ya que están súper. 


Lctensticás que lo hacen muy bueno éntre los juegos d 
de los juegos de motos que existe (tal vez el mejor ei 
s; Stunt Race FX) la acción es realmente muy buena. 


«QKffRXai 

rm^Wknm 

ROUNDABOUT 
DUAL LEVE.L5 


sciiWfSIoc 

5PIKE5 
TWIN TDWERS 
RDUND ABOUT 

DUAL LEVEIS 
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MLxmmcK 

5PZKE5 

TWIN TDWER5 
RBUNDABQUT 
DUAL LEVELS 
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PIFA ÍMTERMA 


He aquí otro juego que hace su arribo al Game Boy. 

Si a ti te gustó FIFA de SNES, he aquí este juego que te 
gustará, ya que podrás llevártelo a cualquier parte. 


Este juego puede usarse en el Super Game Boy en 
donde luce más ya que los programadores supieron 
adaptarle los colores bastante bien y los personajes 
están de muy buen tamaño. 




FIFA de Game Boy conserva muchas de las características de su 
hermano mayor de SNES, como son los displays cuando anotas un 
gol, los amonestados y todas sus opciones (tiempo, tipo de suelo, 
clima, portero, etc.). Además de que tiene la opción de idiomas 
entre los que están, inglés, francés y no podría faltar el español. Y 
como todo buen juego de fútbol que se precie de serlo, existen las 
reglas de fuera de lugar, tiros de esquina y saque de banda, además 
de los tiros libres y penales por cometer una falta. 


La velocidad de los jugadores es muy l 
que desear. El juego no es para dos, lo 
eos defectos que tiene. 

FIFA International Soccer es una 
excelente adaptación del juego 
original de SNES al G.B. y una 
buena opción si buscabas algún 
juego de deportes en especial 
de Fútbol. H 
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Al igual que el anterior Mega Man X, este juego tiene 
una gran variedad de cosas por descubrir. A muchos se 
les puede complicar el encontrar un corazón, contene¬ 
dor, alguna pieza de la armadura de megaman o sim¬ 
plemente no saber cómo eliminar a alguno de los jefes. 
Pero no te preocupes, aquí te daremos algunos tips con 
los cuales podrás derrotar más fácilmente a cualquier 
jefe o encontré ese item que te falta y que te ha hecho 
darte de topessbn la pared. 


VEARMADVRA 


¿igu tenck^fá misma norma del primer MMX, deberás bus¬ 
car las* adaptaciones de la armadura de Mega Man las 
cuales están escondidas en algunas escenas en cápsulas 
que el Dr. Light escondió muy bien (bastánte precavido el 
Dr. Light, no crees ?). 

NOTA Te recomendamos que trates de tomar las pieza! de la armadura 
antes que nada, estas te facilitarán el trabajo de todo el juego. Por eso 
mismo te indicamos lo que necesitas para tomarlas, despi de "esto 
puedes dejar que te elirinen, sacar tu password si quieres y continuar 
con el orden de enemigos que te recomendamos.. 


ARMO* 


El aditamento “aírnor” es muy importante que lo obtengas lo más pronto posible dentro del 

lypgG'QaCj- ‘ ‘ ~ ‘ . 

tener el arma 


ís reduce el daño < 
pin Wheel. 

Ve a la escena de Robot 
Junkyard y al llegar a la 
pared que indica la foto 
utiliza el arma que te 
recomendamos para abrir 
un pasaje secreto que te 
llevará a otra de las 
cápsulas secretas B 
del Dr. Light. I 

La “armor” no sólo te pro- ■ 
tege de los ataques como te 


ios, sino que tiene otra función muy particular que es la de 

absorber el daño que te 

1 D causan los disparos (dis¬ 

paros solamente, no los 
golpes) y llenar un mar¬ 
cador de poder, una vez 
que llenes el susodicho 
marcador podrás generar 
una explosión que elimi¬ 
nará a todos los enemi¬ 
gos que se encuentren 
en pantalla. 


Una recomendación muy importante es que antes de eliminar a todos los enemigos tomes 
todas las piezas de la armadura para que el camino te sea más sencillo, en realidad al único 
enemigo que tienes que derrotar para tomarlas es a Wheel Gator y es el primero que te 
recomendamos tomar así que en este respecto no hay problema. 
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MEGA DUSTER 


HELMET 


la zona de descenso res¬ 
balosa) y descender por 
él, pegado a la pared de 
la izquierda; así Itegarás 
a una pequeña cueva 
donde después oe elimi¬ 
nar a algunos'enemigos 
encontrarás la capsula 
de helmet. 


Con el helmet podrás localizar rápidamente pasajes secretos 
y caminos con premios ocultos y sin que te cueste nada de 
energía. Esta adaptación gó mejora el funcionamiento real de 
Mega Man pero es útil pafa hallar energía o vidas. 

Imet se encuentra en la escena de Energen crystal y 
tomarlo go necesitas ninguna arma o aditamento en 
pial, lo únicífque debe& hacer es avanzar hasta que 
precipicio que se ve en la primera foto (después de 


A .M «u 
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DOGTS 


cápsula del Dr. Light que te da este aditamento está éscon- 
dida en la escena de Desert Base y sólo necesitas elferma 
Spin Wheel para abrir la pared que se ve en la primera foto; 
esta pared se encuentra pasando los picos donde está un 
corazón. / 


A diferencia del primer 
juego aquí no necesitas 
las botas para hacer el 
dash (el Cual puedes 
hacer desde el principio 
del juego) aquí las nece¬ 
sitarás para hacer el 
dash pero en el aire; la 


Utilizar el dash en el aire te permitirá escapar de muchos 
jefes pero sólo lo podrás utllzar si das un salto normal y no 
un súper salto (sigue leyendo para saber a que nos referi¬ 
mos). 


Ahora el mega buster es una adaptación mejorada com¬ 
parándola con la del primer MMX, con ella seguirás aumen¬ 
tando el poder de las armas de tus enemigos para diferentes 
ataques pero una nueva función es que al acumular sufi¬ 
ciente poder,con el disparo normal podrás atacar 2 veces 
seguidas lo que daña considerablemente a varios enemigos. 







































































Para poder llegar a la cápsula 
que te da el mega buster es 
necesario tener el aditamiento 
boots; al llegar a la parte que 
indica el mapa deberás 
pegarte a la pared, saltar 
desde donde indica el palo 
y utilizar el dash en el aire para 
pegarte a la saliente y así 
subir sin ningún problema. 




\ Las epóenas de Energen 

Costal,Desert Base y Deep jÍÍ|gS|M 

Sea Base tienen cuartos en 

los que tu,“helmet” iffdica que S j¡ygJ| 

hay«lgo pero ncfles nada 
que sirva : Si has probádo 
disparar varias amias ahíte 
habrás dado alenta que ¿ 

silk shot no friona, lo cuj' wmmmm' n imniiiii ■iibIme m 
H j^ina Disia'pues en cuanto 

obtengas bl mega buster si acumulas poder con esta arma 
en estos cuartos recibirás energía para Mega Man o para 
sus armas en cantidades industriales; Estos son sitios 
que tendrás que visitar constantemente. 


Como sabes, siempre hay armas que MM absorbe y que dañan más a 
algunos enemigos que a otros así que para que batalles buscando el 
orden correcto a continuación te lo daremos,además de algunas sencil¬ 
las técnicas para eliminar a cada enemigo. 


Cuando el Wheel 
Gator se esconda en 
lo que parece lava y 
que llena sú|área 
de batalla, pégate 
a cualquiera de la 
orillas y súbete para 
esquivar fácilmente 
las sierras que te 
arrojará y que gene 
raímente son do: 


Mantente pegado a la pared para 
que cuando reaparezca no te vaya a pescar; si lo 
hace, paraizafarte sólo mueve el control a los 
•'■ifv.i lados rápidamente. 


Una vez que reaparezca espera 
a que comience a arrojar las sie¬ 
rras y ponte a la distancia que se 
ve en la foto para que desde ahí 
lo ataques con tu arma normal 
con toda la confianza del mundo, 
pues a esa distancia no te 
tocarán las sierras, sólo observa 
cuando comience a parpadear 
pues te disparará un par de 
veces; cuando esto ocurra sólo 
aléjate para tener más tiempo 
para esquivar. 


ANTES DE EMPEZAR HAY 2 COSAS QUE DEBES SABER 


AHORA VEREMOS EL ORDEN DE LOS ENEMIGOS 
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Al derrotar a Bubble 
Crab obtienes el arma: 
Bubble Crab 


Cuando derrotes a 
Wheel Gator obtendrás 
el arma Spin Wheel. 


-j LhP ' t/ 


Bueno, la solución es sencilla, simplemente presionando al 
mismo tiempo los botones B y A darás un salto de mayor longi¬ 
tud y podrás alcanzar esos lugares que parecen muy alejados. 


Cuando necesitas llegar a lugares lejanos un simple salto no 
es suficiente; esta técnica es/nuy sencilla de ejecutar y bas¬ 
tante útil, además de que la^podrás ejecutar ya sea parado 
en cualquier superficie ~ 
pegado a,¿as paredes. 


; El salt&ejecutadq simple- 
jnte cfp el botón"BÜíene 
de alcance que 
en ciertasHqcasiones podría 
parecer müy limitado ; Por 
ejemplo, aquPs¡ólo alcanzas 
á llegar al seguhdp misil 
izquierda a derecha 
la meta es llegar al qüe está 
hasta la orilla izquierda. 


Después de haberle resta¬ 
do la mitad de energía,en 
ocasiones te atacará en 
forma de remolino; cuando 
haga esto sencillamente 
sáltalo y dispárale otra vez. 


Bubble Crab no es muy complicado, 
inclusive lo puedes eliminar con eh- 
arma normal pero es más fácil con el 
arma de Spin Wheel, Simplemente 
cuando esté lejos 
de ti dispárale pero 
ten cuidado porque 
al ser golpeado 
se enfurece y se 
arroja hacia ti, para 
esquivarlo súbete 
a la pared más cer¬ 
cana y desde ahí 
da un súper salto o 
un salto más Dash. 
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A continuación seguiremos el orden para 
eliminar a los enemigos, así como la 
localización de los contenedores de 
energía y los corazones. 


CONTINUAMOS CON LOS ENEMIGOS EN ORDEN 


Al empezar su rutina de 
ataque él sube saltando por 
las paredes para después 
descender; si lo recibes con 
una ronda de disparos del 
Bubble Splash, él caerá en 
cualquiera de las orillas, 
inmediatamente te arrojará 
una flama por* abajo, sáltala y 
al caer dispárale, entonces él 
intentará hacerlo de nuevo y 
lo atacarás de igual forma; 


BIHI 


Aquí es muy importante utilizar el arma de Silk 
Shot inmediatamente en contra de Magna 
Céntipede pues así le destruyes su cola y evitas 
que te ataque con más variedad. 

Es muy importante que al enfrentarte a este 
enemigo te mantengas a una distancia prudente 
para así 
esqui¬ 
var con 


mayor 
facilidad 
los shurikens que te arro¬ 
jará, si lo hace desde el 
techo espera a que baje, si 
está en la tierra atácalo 
después de que te arroje 
una ronda de estrellas. 
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» Cuando sólo es un capullo 

mpezará columpiándose y 
ajándote basura, aquí fiácil- 
ente podrás darle algunos 
sparos con el arma Speed 
kirner; después se caerá y 
empezará a moverse por 
odo el suelo. Cuando esté 
haciendo esto sube a la 
pared para esquivar su 
ique y comienza a acumu¬ 
lar poder, porque una vez 
que se incorpore comenzará a absorber basura en dirección 
de las manecillas del reloj o en contra; para escapar de la 
basura y de paso dañarlo utiliza el Speed Burner a todo poder, 
si aún no lo tienes la mejor solución es disparar rápidamente y 
aif un pequeño salto antes de hacer contacto con la basura. 


esto lo podrás repetir 
hasta eliminarlo. 


Después de restarle un 
poco más de la mitad de la 


energía, 

Morph Moth 
mostrará su J 

verdadera 
forma, aquí lo único 
que tendrás que J - 

hacer es esquivar jy* 
un rayo muy 
poderoso que te ' j 

dispara y un polvo 
dañino que suelta Nr 
al volar; dispárale 
cuando esté a distancia. 


Después de atacarlo, general¬ 
mente se desaparece y aparece 
en cualquier parte del piso, 
mantente en movmiento y en 
cuanto se quede fijo en algún 
sitio vuelve a dispararle, 
después de esto repetirá la 
rutina de lanzarte Shurikens. 
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utilizar en 


Al principio ten cuidado porque cuando 
te ataque con su arma te congelará si 
/te toca, si ocurre esto mueve 
|| rápidamente el control para así 
i romper el hielo, escaparte y evitar 
I que Crystal Spail te dañe. 


Cuando 


jninin 




Si te alejas corres el riesgo de 
que él te ataque con pequeños 
cutters (sáltalos), que corra 
hacia ti (sáltalo también) o que 
pase saltando (pásate debajo de 


Al aparecer Overdrive 
Ostrich lo que hará segura¬ 
mente (si no estás muy ale¬ 
jado de él) será saltar y 
atacarte con su arma al 
máximo poder, ahora lo que 
tendrás que hacer es esqui¬ 
var su ataque y esperar a 
que caiga para dispararle 
(también podrás dispararle 
cuando él salte, pero es un 
poco más difícil), esto lo 
podrás repetir hasta elimi¬ 
narlo mientras no te alejes 
mucho de él. 
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al enemigo con los . 

Magnet Mines, lo más recomendable es qj^e te pegues a alguna 
pared porque Crystal Snail se separa bruscamente de su 
caparazón para golpearse contra la pared (obviamente si tú 
estás en su camino te hará “sandwich” contra la pared), repite 
este ataque hasta que elimines a este non grato enemigo. 

















































































jgyirma indicada en contra 
él & el Sg.nic SliceQ 
S/péro para causarle nj|s: 
í*daño y siempre ten^fiá; 
seguridad que le vas a dar, 
acumula .poder al %£ximo, 
asfeod^Ss darle cuando se 
c®gue del. techo actuan¬ 
do esté a punto .de arro- 


íevjsagá^ bien pues 
"sfte toca con su 
cadena, tendrás que ¡sX&j| 
saltar y pegarte a la 
pared más cercana 
para evitar que te ii] 
golpee pues al retraerse la cae 
se pegará ; rápido a la 




punto de 
elimi^ 

narlo prepárate, pues se enfurecerá y te 
arrojará unos rayos, para esquivarlos sim¬ 
plemente mantente en movimiento. 


él), mientras que él 
te ataque tú no le 
podrás hacer daño. 


El corazón se 
encuentra al indo 
del nivel, para 


meñtétsuDete|a la 
pared donde indi¬ 
ca la 

encontrarás 
escondido ef 
primer corazón! 
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Para tomar el corazón y el 
contenedor de esta escena 
no necesitas nada en especial, 
es más, el corazón de esta 
escena es el más fácil de 
tomar, pero también uno dé 
los más difíciles de encontrar. 




En esta escena también hay 
un contenedor, para tomarlo 
haz lo siguiente: cuando 
llegues al misil que está mar¬ 
cado con el palo utiliza el 


súper salto para pegarte al árbol, si lo logras podrás Subir y además de detener el contenedor 
hallarás también una vida; como puedes ver tomarWte contenej^^fampoco es problema. 



Casi al principio del nivel te encontrarás con un raro escarabajo 
volador, en lugar de destruirlo trépate encima de él, así en lugar de 
golpear constantemente las paredes se elevará llevándote así a un 
risco donde te harás de otro contenedor. 


El otro corazón está en la parte i 
donde sube la lava, aquí puedes 1 
agarrarlo no importando que ¡ 
esta te atrape pues en cuanto lo i 
agarres te lo marca automática- * 
mente sin importar que te | 
quiten una vida. ■ 


En esta escena encontrarás un 
corazón y un contenedor, el 
cual no te culpamos si no los 
has encontrado (en especial el 
contenedor) pues están algo 
complicados. 


Aquí sólo hay un contenedor y- 
para tomarlo es necesario tener» 
el arma Speed Burner, el Mega| 
Buster y las botas. 

Para tomar este corazón hay quej 
sacrificar una vida; al llegar a la- 
zona que se ve en la primera! 
foto acumula poder en el arma| 


Speed Burner, da un salto nor¬ 
mal y antes de caer da un dash 
en el aire, inmediatamente 
después usa el Speed Burner 
para llegar al corazón. Otra 
forma de tomarlo sin perder 
una vida es traerte hasta acá una 
moto pero es algo complicado. 
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Bhay un corazón y para tomarlo nece¬ 
sitas el arma Crystal Hunter. 

a la zona que indica el mapa deberás emplear el 
ue te dijimos en el enemigo del escudo, así conge- 
| y podrás subirte a él para usarlo como base y 
llegar fácilmente con un súper salto a la pared J 
derecha, arriba hallarás una vida y el cor; 


también hallarás un corazón y contenedor, pero éstos son los 
que posiblemente más trabajo te dé tomarlos: 

corazón lo tomas pasando el área de las alarmas, para poder 
tomarlo necesitas no activar la última de ellas pues necesitas el 
cuadro que te ataca para subirte en él, para lograrlo sitúate en la 
orilla superior que se ve a la derecha del Mega Man y desde ahí 
carga al máximo el arma Speed 
Burner, da un super salto hacia 
la izquierda y cutido llegues a 
lo máximo en altitud utiliza el 
Speed Burner para llegar ai|| 
cuadro. 


Para tomar el contenedor tendrás que repetir el pro- £ 
cedimiento pero en la zona que indica el mapa (antes de 
llegar con el subjefe), aquí tendrás que dar el súper sato 
desde el sitio en el que está el Mega Man saltando, solo 
que llegar a la otra orilla es mucho más difícil. 


Para poder tomar el 
corazón tienes que 
llegar a la zona que 
indica el mapa (en 
lugar de bajarte por 
donde abre una 
puerta el pez 
mecánico, da un gran 
salto a la derecha), al 
estar pegado en la 
zona donde está el 
palo da un súper 
salto a la izquierda 
para pegarte a uno 
de los misiles y 
poder subir a donde 
está el corazón. 


Aquí sólo encontrarás un corazón; para 
obtenerlo necesitas el Speed Burner y el 
Mega Buster. 

Al llegar a la zona que índica el mapa, 
párate en el sitio en el que está el Mega 
Man saltando, ahí acumula poder y da 
un súper salto hacia la izquierda, en lo 
más alto activa el Speed Burner y sin 
problemas podrás tomar el corazón. 


Para tomar el contenedor sigue 
estos pasos: al llegar al lugar que se 
ve en el mapa, acumula poder con 
el arma Bubble Splash, así crearás 
un campo protector que te permi¬ 
tirá saltar más alto; al llegar al límite 
del agua presiona repetidamente el 
botón B para saltar en ese lugar y 
así tomar el contenedor. 




















































Tomar el corazón de esta escena puede ser un poco difícil, así que 
no te desesperes, para agarrarlo sólo necesitas... 


...Avanzar 
hasta que 
encuentre el 
primer 
Mech, 

súbete a él y 
regrésate 
para dejarte 
caer por el 

P ri 0lér 

precipicio 
que hay 
(hazlo pega¬ 
do a la 
pared 
izquierda) 
así encon¬ 
trarás una 
base, sitúa 
en la orilla 
al Mech y... 


Da un super 
salto con él y 
en cuanto estés 
en lo más alto 
vuelve á pre¬ 
sionar el botón 
B para usar los 
pro^lsorfes del 
Hech, si lo 
haces bien, ya 
ql^estés 
cayendovwés 
otra base la** 
cual podrás 
alcanzar si te 
sales del Mech 
presionando el 
botón de salto 
y marcando 
arriba en tu 
control Pad. 


Después de eliminar a dos enemigos, aparecerán los X-Hunters; estos 3 
robots tienen cada uno una parte de la armadura de Zero, para 
enfrentarte a ellos sólo tienes que entrar a la escena en la que aparecen 
y buscar una puerta tras la que siempre se ocultan y que es muy pareci¬ 
da ara del jefe, es importante que los derrotes lo más rápido que 
puedas pues tienen la tendencia a huir y por consiguiente no podrás 
armar completamente a Zero (esto se supone que no te lo deberíamos 
decir pero el final no cambia si juntas o no las piezas de Zero). 


•SÍMBSSS 


Serges te,atacará desde una 
pequeña base voladora con 
un campo de fuerza; la mejor 
oportunidad para atacarlo 
es cuando se agacha para S 


A todos los X-Hunters los 
dañas más con el arma 
normal, con Violen sólo trata 
de estar lo más alejado a él 
para poder tener tiempo de 
esquivar los ataques que te 
lanzará con su mazo. 
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esperan Sigma y 
Zero, entra con 
Sho-Riu-Ken, de 
manera que al 
caer quedes en el 
centro del cuarto. 
Si lo hiciste bien y 
anteriormente 
rescataste a Zero; 
cuando el 
verdadero Zero 
llegue a apoyarte y 
golpee el piso, irás 
cayendo mientrás 
él te habla. 


( de un 
ÜMK ataque cuando 

se lanza te envía 
un gran rayo con su 
espada, así qye para 
esquivarlo Sílbete a 
una pared para obligarlo a que te 
lo lance arriba y simplemente te 
dejes caér para que no te dé. 




Ya que tengas el adi¬ 
tamento del X-Buster que te permita disparar 
doble, carga tu poder de disparo y suelta la 
primera bola. Ahora, ya sea que mientras te peguen 
haces Sho-Riu-Ken o pones pausa, deja presionado 
el botón de disparo, para que vuelvas a cargar tu 
X-Buster sin que hayas disparado la 2 a bola. 


Mantente 
lo más alejado 
que 
puedas de 
Agile para 
poder 
esquivar sus 
ataques cuando 
se lanza, para 
provocarlo 

dispárale una f& mm m 
dos veces. 


Cuando llegues al 
cuarto donde te 


poner bom¬ 
bas; para 
escapar a 
un terreno 
más propi¬ 
cio espera a 
que salte y 
así podrás 
salir del 


apuro, pero 
ten cuidado 
con los dis¬ 
paros, mien¬ 
tras se 
encuentra 
saltando 
también le 
puedes dis¬ 
parar. 


Por lo regu¬ 
lar después 
de lanzarte 
un rayo se 
queda 
inmóvil por 
unos segun¬ 
dos ¡esa es 
la mejor 
oportunidad 
que tienes 
para atacar! 

























































































¿Te has puesto a pensar que paradójicamente gente que no 
juega decide qué juegos traer a México? Pero hoy tal vez 
eso pueda cambiar, pues nosotros los jugadores de Club 
Nintendo hemos estado opinan- 
do, sugiriendo y recomendando üLjjA 
a Itochu México y al parecer se JpSgb- 
podría lograr un triunfo más , 
para todos los amantes de los 1 
buenos juegos, ya que Itochu I 
esta' estudiando la posibilidad I 
de traer a México el cartucho I ? 

de Parodius en exclusiva para B¡ [ i |j 
Latinoamérica. Este título sólo Oj 
se vendió en Japón y por equis LJBM n „ 

razón no se trajo a América. Ahora te damos tan solo 2 
páginas para que puedas darte cuenta más o menos la gran 
calidad del cartucho pero ampliaremos esta información 
más adelante. Y recuerda que necesitamos saber tu 
opinión acerca de este proyecto. 


Bueno dejémonos de filosofías y entremos de lleno al juego. 
Primero te diremos que Parodius es un juego de 
shooting o sea naves, y si tú eres de las personas que se 

choca que te regre- 
- ■ ■■■ ■ ■ — sen hasta el princi¬ 

pio de la escena, tampoco es problema ya que las escenas 
se dividen en varias secciones para evitar esto. Sobre los 
gráficos te diremos que son Konami (para los que no 
sabían, eso es muy bueno), y la música es algo verdadera¬ 
mente diferente con divertidos arreglos a melodías clásicas. 


Parodius es el quinto juego de una serie de shooting que ha 
programado Konami. El primero fue Gradius después con 
Scroll vertical y hotizontal salió Life Forcé conocido también 
con el nombre de Salamandra,ambos tienen su versión para 
NES, más adelante salió Gradius II pero este sólo apareció en 
japón, después Gradius III que tuvo su versión para SNES y 

ahora Parodius. 


Cuentas con 4 personajes a escoger. Vic 


la famosa nave de la serie de Gradius y 
de Life Forcé.Twinbee es una otra nave 
que apareció en el NES en un juego lla¬ 


mado Twinbee algo similar a Life Forcé 
pero con gráficos caricaturescos. 

Los otros dos personajes son Octopus, 
un pulpo, y Pentarou un pingüino, 


ambos tomados de otros juegos de 
Konami que no fueron vendidos en 

América. 

^ ^ * I Cada uno 

cuenta con 
sHEQn diferentes 
tipos de dis- 
paros y 

Tfilí habilidades. 


Sin ninguna duda Parodius 
es un juego que dará mucho 
de que hablar ¡tal vez hasta 
en japonés! 


Los fondos con movimiento 
son algo común en este juego, 
como podemos apreciar los 
personajes son muy limpios. 
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Jefes de 
gran 
tamaño 
es otro 
de los 
factores 

que hacen diferente a 
Parodius. 


Los ene¬ 
migos 
perderán 
todo con 
tal de 
elimi¬ 
narte. 
Por cier¬ 
to como 


puedes ver ¡hasta el fondo puede 
ser tu enemigo! 


Tan grandote y tan chillón. 
Pero qué esperas de un juego 
donde todo puede pasar como 
el que un jefe crezca y crezca 
hasta sobrepasar el tamaño de 
la pantalla. 


Y si todo lo 


anterior es poco, Parodius tiene pilón. Esa es la opción de OMAKE que es una 

sola escena muy larga, 
con elementos de todo 
el juego y algunos 
nuevos; lo mejor de 
aquí es que cuando te 
eliminan apareces nue¬ 
vamente sin que te 
regresen. 


Si llegaste a los últimos 
jefes de Gradius III segu¬ 
ramente encontrarás 
similitud en la forma de 
moverse de esta bailarina, 


Esta tal vez sea la expresión de los 
norteamericanos al ver que 

Parodius 
podríamos 
conseguirlo 
solo en 
Latinoa¬ 
mérica y en 
Japón. 


¿Qué" te parece esta escena 
con detalles tipo Pinball? En 
la parte de abajo se ve como 
corre el cursor y tú tienes 
que seleccionar en qué arma 
se detiene pero,pobre de ti,si 
le atinas a !? porque te quita 
todos los poderes. 


Nosotros te 
recomendamos 
no reírte de los 
contrincantes pero 
con este tipo de 
expresiones es 
imposible. 


En nubes de ensueño y 
burbujas hasta con chicas 
dentro, claro que con sus 
excepciones, es parte de 
una de las escenas más 
sencillas de Parodius. 


Konami pensó en todo tipo 
de detalles y para muestra 
fíjate en la foto, cómo mueves 
el agua al sumergirte y claro 
no podían faltar los salvavidas 
para que no se hundan los 
enemigos. 


Esta es 
la esce¬ 
na de 
terror 

(“disque”) pero en la lluvia 
no te fijes, ya que automáti¬ 
camente aparece un disposi¬ 
tivo protector. 
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He aquí la respuesta a muchas preguntas que hemos recibido de Zelda Link's Awakening. 
Aparentemente el problema principal es la ubicación y ia manera de poder entrar a todos los castillos. Para 
ayudarte un poco, volvimos a imprimir el mapa que hace algún tiempo atrás en uno de nuestros números, 
con esto, te damos coordenadas para que ubiques fácilmente lo que estamos diciendo. 




Para obtener la llave del primer 
castillo, primero debes ir al Myste- 
riousForesto 
bosque mis- 

terroso en J1 j^r^wWíimWI 

y encontrar el I||® ®||j 

hongo en F1. Ig @1 ¡m¡ ||j 
debes llevar- 3® @1 


j 2555 g Para el segundo cas- 
Ljyy v tillo llamado Gopon- 

ga Swamp, no es ne- 
^ 0 cesario tener una lla¬ 

ve-, cuando regresas 
3^ . de tu misión en el pri- 

Fí 1 mer castillo te ente¬ 

ras que los Moblins han raptado a la preciada 
mascota de Madam Meow Meow en K2 (no 
es tu fábrica amiga), ella te pide que por favor 
le rescates a su compañero-, debes dirigirte a 
D6 v vencer al Moblin más "picudo" , para 
vencer a los guardias (evita pararte sobre las 
cuarteaduras) cuando llegues con él, salta las 
flechas que te manda 
o cúbrete con el escu- 
do para que no te da- ^ 

ñen, luego retírate y 5*^®^ «í pjs 
deja que se pegue s Tr 


en G6 para > ; - 1 

que con él haga polvos mágicos-, 
ahora regresa con el Racoon (Mapa- 
che) en F2 v échale polvos mágicos 
para poder pasar y encontrar así la 
primera llave 1 , n _ n | i . . 

Kev. con ella ^ 


puedes entrar 
al primer cas¬ 
tillo ubicado 
en N4 llama¬ 
do Tail Cave . 


contra la pared, atáca¬ 
te cuando esté aturdi¬ 
do. 
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3 
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1 I | I f | g 1 § :p |0 j || 
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Ahora libera a BowWow, si se 
lo regresas a Madam Meow 
.Meow, te dirá que lo lleves de 
paseo-, BowWow tiene un ol¬ 
fato increíble para encontrar 
Sea Shells (conchas ) te indica- 


ya que después de entregarle fe 
a Madam Meow Meow su que- ^ 
rido BowWow debes dirigirte 
a la Villa de Richard en N7. te rfoi-il 14 ti1 f a i '*'**'* 
contara una historia espeluznante de cómo perdió su 
casdllo por una rebelión interna de sus súbditos; él te 
^¿HSI Jl fyll pide que le ayudes a encon- 
trar las 5 Golden Leaves (hojas 
| doradas) para lo cual deberás 
BBgJj ^ [1-j ir a su castillo en GF10-, prome- 
^ | |j | te que te dará una llave que 

14...I ?«,»»»» I abre una cueva cercana, ¡el 
^ ^ tercer castillo! Asegúrate de tener plátano 
antes de ir al castillo. Ve a H12 y dale los 
plátanos al monito que ahi encuentras: con 
esto, sus amigos te construí- ['' l ||' H^''''lSg ! f ||' 
rán un puente para ir al casti- •* j 

lio y empezar a buscar las ho- Íf i“H''T I 
jas doradas. Para esto —H ff ¡JL| 
deberás derrotar a los ~ j|| 

ladrones que se las ro- ,i 1 

barón, otras están muy bien escondidas. 


cuando haya una, cerca de 
donde estás. Cuando hayas 
investigado un poco por el 
mapa llévatelo a Goponga 
Swamp en CD4 v CD5 y, don¬ 
de antes no podías pasar por 

UCJU-LJ-lJL-J'aJL'JL. I 3 S 


plantas que echan bolas de 
fuego, ahora Bow Wow 
se las comerá dejando- 
te el camino libre y así^^ 
puedes entrar al segundo cas¬ 
tillo en Goponea Swamp . 


Cuando regresa las hojas 
doradas no esperes que 
Richard te dé así no más la 
llave, él te enseñará una 
escalera secreta que ^ a 
va dar al jardín trasero 
de su casa, deberás 
encontrar ahí la llave con la ayuda de tu pala 
simplemente camina con _■ _ y 

cuidado cortando todos los G 

arbustos para revelar hoyos ^ 
que te harán caer si pasas 
por encima, la llave se en- 


m aaaiaa 


El siguiente punto, aunque no 


es exactamente un palacio, 

vale la pena mencionarlo por- I -febj : S' 

que ha creado confusión, es el 

Dream Shrine-, para que pue- lJ _ ^ 

das conquistarlo debes tener ¿ g 

el Bracelet (brazalete) con el 
que levantas cosas pesadas y — J 

las Pegasus Boots con las que puedes correr. Para 

. entrar a este palacio u. .. 

m debes ir a 14. levanta las i 
^L. piedras y entra a la ca- WBm 
sita. Para evitar las cuar- 

teaduras deberás correr, aquí 1 B jj* ^ ; 

Ocarina. ' í i mi ¡ 


cuentra específicamente en 

M7 pero el cambio de pan¬ 
talla te puede llegar a 


engañar, sólo ubica el 
hueco que hay entre 
las piedras circulares y jala la 
pantalla; ahora sí, encuentra 
la llave llamada Slime Kev 
con la que abres el castillo 
ubicado en Lo llamado Kev 
Cavern. 




Ahora sí deberás dirigirte a Yama ^ 

ras derrotar a Lanmola, una especie sVJS jpit Zj| ss J| ^fiBSKS 
de gusano del desierto pero con propor- ...j 

dones descomunales, este lo encuen- w . ^ 

tras en Mi 5. una vez venado obtienes la K ^ -—_ _ T 

Ansleris Kev la cual debes usar en la lía ’rVji” 7 V”V*" 

chapa que se encuentra en el sendero f . T i J - - 1 aJ J " l fl i - - 1 

que bordea el río, en C12-. con esto el paisaje sufrirá una transformatión, apareaendo 
así la entrada con forma de boca de pez que te lleva a un nuevo y misterioso lugar, 
llegar ahí puede parecer imposible, pero no si conoces los enigmas de Tal Tal Heights, 
los cuales deberás aprovechar a tu favor comprobando la teoría de Newton sobre la ley 
de gravedad (arrojándote al vacío desde el punto B12) . Para llegar ahí debes subir por 
DIO y seguir hasta llegar al punto "suiáda". 
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En tu recorrido previo tuviste que haber encontra¬ 
do los Flippers o aletas, las cuales te permiten nadar 

I bajo el agua apretando el 
botón B y llegar así al 
Catfish's Maw en N10: para 
£§if ¡2 llegar ve por las escale- 

ras en N9 ' K1 1 o Ni 1, fe 
no necesitas llave para ^ 
a entrar a este palacio. 


En la siguiente ubicación, encontrarás dos palacios, 
pero primero deberás realizar una travesía que ¡Guau! 
¡Uf! ¡Yihaa!, en los rápidos que empiezan en D16; 
terminando el recorrido llegarás a tu destino, debe¬ 
rás dirigirte a K13 para derrotar al Armos Knight y 
obtener así la Face Kev . la cual abre el palacio que se 
encuentra al norte de este lugar en el punto H3. 


Ya teniendo esta llave, el 
siguiente paso lógico seria 
buscar una chapa en 
donde insertar la llave, 
sin embargo no es eso ^ 
lo que debes hacer sino que 
tienes que encontrar un pa¬ 
sadizo secreto antes de poder abrir el palacio-, este 
pasadizo se encuentra enJJ4 | 

, debajo de uno de los sóida- 1 .,. lIcSS 
dos, esta escalera te llevará fTvT^r Ji | 
a la entrada del palacio, a la ' lí^Tj'gll 

derecha encontrarás la cha- | ||| |||T| ^rl 

pa que abre la puerta . ^Ilfc^=g==jj| II 




Casi por último, tu siguiente mi- 'i 
sión te espera en Turtle Rock ¡f I 
que se encuentra en el punto II M 
Bi- Deberás usar tu Mirror Shield 1 1 ;s (m 

o Escudo de Espejo den- | 
tro del punto B4 para oue 

^ las llamas te "hagan los ."1 

mandados". Una vez frente a la piedra con forma de 
tortuga debes tocar nuevamente "la Canción de las 
Almas" que aprendiste del Sapo para que la piedra 
— cobre vida y no despierte de 

' ' <& ■¿ 3r a ^ ccg fl£ muy buen humor. ¡Mucho cui- 
dado! Este palacio es el más 
jf 2 " complicado de todos pero tu 

: i && ¿¿JT íf recompensa por conquistarlo 
«WW ft T'" |j || será grandiosa, estás a sólo un 
paso del final de este increíble 

' = ^ I j ue g 0 


■aaaaa. 


Para llegar al siguiente 
palacio llamado Eagle's 
Tower, debes regresar 
a la veleta de la plaza princi¬ 
pal del pueblo de Mabe ubi¬ 
cada en ]3 ya que ahí repo¬ 
sa un secreto único que te 


ayudará a llegar a lo más 
aito de las montañas, tienes 
que empujar la veleta para 
revelar una escalera escon¬ 
dida que te lleva con el le¬ 
gendario Gallo volador de 
Koholint; al encontrar su es- 
r- .d«mwi . i Que- 


B B gB 


El siguiente y último la- ^ 
bennto del juego se encuentra 
en THE EGG. ese huevo gigantes¬ 
co que seguramente visitaste 
varias veces a lo largo del juego-, 
la diferencia ahora es que ya 


leto, tócale "la canción de 
las almas" que aprendiste 
del Sapo, con esto revivirá y 
te podrá transportar por lu¬ 
gares antes inaccesibles. De- 
bes i- a ,.. , . — , 


tienes Cau . . .aammm —J 
todos los instrumentos para to¬ 
car la melodía que mágicamen¬ 
te abrirá una gran entrada en el 
huevo . Una vez adentro, el ca¬ 
mino es escabroso y sin senti¬ 
do, te diremos que el secreto de 
este pa- L^faLLLLLh . 1 


un -1 fin¬ 

girte al punto MI y usar al 
Gallo para volar sobre los 
precipicios y llegar así a la 
llave llamada Bird Kev . con 
esta 

% * X ** * *« *** ¿*X¿¿ po- 






lacio se encuentra en la librería 
en un libro llamado Dark Secret 
and Mysteries of Koholint Island 
(Secretos oscuros y misterios 
de la isla de Koholint) que sólo 
puedes leer con el lente o lupa. 


drás felizmente abrir el pa¬ 
lacio ubicado en A15. el ca¬ 
mino a ese lugar es largo 
pero con un poco de perse¬ 
verancia estarás ahí antes 
de que cante un gallo. 
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También nos han preguntado en repetidas ocasiones en dónde y como se intercambian todos los Ítems del 
juego. Aparentemente ha habido mucha confusión pero aquí van de nuevo las coordenadas y los pasos a 
seguir para el intercambio hasta llegar al Boomerang. 

El primer objeto que debes tener es la Yoshi Que él no tiene muchas pertenencias y sólo te 
■ .^ ——i puede 


adecer dándote — —— 

SL pgscoDaj pero no la me- f g 

será muy útil < LO nJ M J 

roara conseguir el anzue- fe# 
lo... lo adivinaste, se la tie- g«?| 
nes que llevar a la "abue" — 

iUIrira en M14 y ella te en¬ 
tregará el cual le será de gran 

Vtilidad al>|§^¿rque encuentras debajo 
«¡puente en O^Nmagínate ¡un pescador sin 


PoMfen L4, dejjjj^de abjpba, la debes cam¬ 
biar por a KTToño e^rce las das a la señora). 
El moño BeJadsafftoias al BowWow bebito en 

O^n^^^ap ^r^^^¿0iaü¿¿ fi^^ dará 

lecc kmjsta en 04 él te dará 

jy| B Ij gmtenosco^ las queha- 

¿oT 1 está en rn^é l sus ami- 
qos te construirán un puente dejarán un 
ual debes llevarle a T arir^l niño 
i tu escudo al principio del juW>, lo 
rás en 18 peo debes tener yaUas 


anzuelo!, lo bueno es que con e ste nuev o 
elemento, él puede pescarporti e j^frlar cfae 
tanto deseaba recuperar la Sirejrtfrejwe-ftáaa 
en MIO, estará tan feliz de hab^/r recuperado 
su collaj^gue te regalará 
una rescama Von la cual, 
pir J * l!u inUp resa puedes 
«ríe el toque final a la 
Istatua de sirena ubicada 

en PIO, ahora encontrarás __ 

un^wgjü^e te llevará directamente hacia 
el rtente o tupay a cual te será de gran utilidad 
pa^^ÚitúHM£áfi¿del juego. 

Ahora sí, lo mejor, íiha^zteniendo la lupa 


encdl 


ti «♦<>«* 


Pegasus Boot s para q ue él aparezca; con el 
palo bajará j^icn'ídT je abejasyte lo dará y 
con éste Büeflwi^or jj^ñaeS el pueblo 
J | ArimJCgjJMÍ con esta 
piñ^e das de beber al pa- 
fgj dre^Ie los bebés que está 

^ * *p perdido en Tal Tal Height, 
p b/q. en agradedaknto te 
"cfesg entregará urJTflor.ll cual 

- 1 no necesita #pW lo tanto 

se la debes llevara Ehristine defpueblo animal 
en MI4. ella te racompensail dándote una 
carta que, como la habrás «divinado se la 
tienes que llevar a|0r. Write q|¡¡en siempre ha 


dirígete a las orillas del mar en el punto P5 y 
explota la grieta con una b omba, dentro en- 
coijliiiiín un H i i|in i ull " uli 5TTTO5 01 Doorfig^ 
«rgfffg bor cualquier cosa que te 11| , i, i i |i ii| h itTT 


que no necesites mucho y 

no te preocupes por perder |f— . S~ . CÍO 

tu pertenencia, si vuelves 

con este peculiar persona- Pf 

je, te pedirá su boomerang 

y te devolverá lo que le hayas intercambiado. 


deseado recibir alguna misiva, el problema es 
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Combo comenzando con poder 


(AI presio¬ 
nar el 
control al 
frente 
mantenlo 
ahí para 
acumular 
tiempo). 


I (Al presionar el control al | 
| frente mantenlo ahí para i 
acumular tiempo). , 


Combo comenzando por arriba 


CAYENDO I 


Combo comenzando,rompiendo defensa 


K.l.LLER—1.3 


KIL L E R_1.3 


B:RE" , AM^E' i R! 


M-F.ENSA 


1 1 1 
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Al conectar el poder 

presiona inmediatamente GF 
para agregar una mordida a tu 
ataque. 

(También puedes usar GM ó GD) 


Esto no funciona si haces un Breaker o completas un aullido. 





Al conectar el poder 


presiona inmediatamente FT para 
agregar una patada a tu ataque. 
(También puedes usar PM ó PD) 
























Combo comenzando con poder 


(Al presio¬ 
nar el 
control al 
frente 
manténlo 
ahí para 
acumular 
tiempo) 


Combo comenzando por arriba 




CAYENDO 


Combo comenzando, rompiendo defensa 


U.LLER_13 




k®M'I?ER 


EEMSA 





































































































































Combo comenzando con poder 


Combo comenzando, rompiendo defensa 


IUL LE. R_l,3 




ROM RE R»D,E F>E N S A -ULT.R-A 


(Después de 
hacer contac¬ 
ta manten 
presionado el 
control al 
frente para 
acumular 
tiempo) 

<&> 

CAYENDO 

















































(Estos movimientos siempre van unidos para lograr combos más largos) | 


CAYENDO 


Combo comenzando, rompiendo defensa 


M + 


killerLiJ 


K.|.LLER_kS 


B£.E A.ICE’R!; MiREjlEERENSA .U.ET.R-A 


































|W Después de 

5¡S^ una larga junta, 

pBk en la que los 

L creadores de 

^ Nintendo estaban 

decidiendo qué es b que iba 
^ a gritar Chief Thunder, fobvia- 
Q mente \\ ¿ ~ 

I nr querían una f\ | 

palabra india) y ) 
después de dedr 
puras locuras,alguien í 

■>: "¡Sammamish! ab j 


Mantén presionado Golpe Fuerte 


y justo al terminar la secuencia suelta 
el botón para ejecutarlo. 


Wr dijo: 
ggj^ ^que 
todos 

Pf rieron y 

estuvieron de 
;«Pr acuerdo. Sammamish 
es el lago que se encuen¬ 
tra junto a Nintendo. 
Tiempo después supieron que 
Sammamish significa cazador. 





































Salta y manten presionado GD o PD y presiona: 

y justo al terminar de marcar la secuencia, suelta el botón. 


troop .00 SPIHRl -aC ORCHID 000500 Tmtmoo SP1NRL 4C ORCHID 000500 


tfOTTOOO SPINRL yJfL ORCHID 000500 


l¿QD,E RE S-E N-E L--A1RE 


Para poder ejecutar ciertos poderes en el aire. Tienes queconectarun golpe o patada en el airey después 
marcar el poder con el botón de inferior rango, es decir que si conectas el golpe o poder con "fuerte", el 
poder lo marcas con "medio", si to conectas con "medio", el poder es con "débil" y si lo conectas con "débil", el 
poderes con "fuerte", observa estos 2 ejemplos: 



mS 



con: 


:íí\»ul>! 


>£í! ! J lili lililí 


fJUU & J 


ÜJJUUU *>ísGrll£> 


J1DJUUU 


y marcas la pantera con: 


\¿m 0 ü 31 

ZiZf&MfrteErí ijurjüüüi 


■ Jk 9 * 
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I - ■ 


- ' L 




[ % 

I 



















Combo comenzando con poder 


(Al presio¬ 
nar el 
control al 
frente, 
mantenlo 
ahí para 
acumular 
tiempo). 


Combo comenzando por arriba 


Combo comenzando, rompiendo defensa 


KILLER—1.5 


BjRE'AjiÍjE'Rj! 


ROMMdkEMiNSA 


¡ 

& 

T~ 

1 1 

i 

m ^+ 

i — — r 

i _ i 

¡ <&> ¡ 


r l\lL 

!■ 

■BUCT^aJ^h 

CAYENDO 1 

1 

1 

i 
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1 1 

j + 
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Mantén 

presionada 

PM 


Al terminar de marcar la secuencia suelta el 
botón para lanzar un poder más rápido. 


En la escena de Spinal o Cinder, puedes hacer un truco para que uno de los personajes reduzca su 
\, tamaño de forma curiosa. (La escena de Spinal\ la seleccionas presionando Arriba+PDyla de Cinder, 
& Arriba + PF). 

I Para lograrlo, tienes que conectarle un garrazo con fulgore al oponente, mientras él esté pegado a la orilla, 
I e inmediatamente, marcar teletransportación hacia atrás del oponente, así logras que el jugador 1 
I reduzca su tamaño. 


Esto sólo 
funciona en 
Ver. 1.1 
Disc 1.1 
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Combo comenzando con poder 


(Al presio¬ 
nar al 
frente el 
control, 
mantenlo 


para 

acumular 

tiempo) 


(Al presionar atrás el 
control, mantenlo ahí para 
acumular tiempo) 


Combo comenzando por arriba 



AT A'ffililF«Fll\W 


jHpjillV ■ lumiiwaiftMiw 

^ + I tÍT- + 


B.RE A K BMBrG) M RE R»D,E RE N S A Jd.LT.RA 
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KILLER_1.3 


Mientras pasa el display, antes de ira la pelea,cuando vas contra otro 
jugador, mantén presionado derecha y los tres botones de Golpe en 
los dos controles. Si lo haces correctamente, se escuchará un sonido 
peculiar, indicando que ya entró el truco, con esto logras que la 
velocidad del juego aumente. 

BREAKER! 

Hay otro truco que se hace en el mismo momento, pero mantén 
presionado Abajo y Start en los dos controles, si lo haces bien se escuchará "Breaker!". Con esto logras ejecutar los Combos Breaker 
marcando con cualquier botón de los que indicamos, sin importar qué tipo de Combo te conecten. 

(Estos dos trucos se pueden combinar,marcando uno por un instante e inmediatamente el orneantes de que termine el display). 

¿Qué botón utilizar en el Breaker? 

Hay que seguir la siguiente regla para saber qué botón se utiliza al ejecutar el Breaker. Cuando el Combo termine con Fuerte,hay 
que hacer el Breaker con Medio, si el Combo termina con Medio,el Breaker es con Débil y si el Combo termina con Débitel Breaker 
es con Fuerte. Claro que para saber con qué botón termina el Combo tu oponente, hay que conocer como se marca el Combo que 
te esta'n conectando. 


Combo comenzando,rompiendo defensa 


1wUn!|/AIu 





























Como todo fan de los juegos de Mega Man 
debe saber, al derrotar al Dr. Wily al final del 
6 o juego para NES, Mega Man por fin logra 
poner tras las rejas a su legendario rival pero 
sabiendo que alg^in día sus plíanes no le iban a 
funcionar (como siempf^y.efDr. Wily prepa¬ 
ró a 4 robots Tq-cu^jes se activarían 
automáticamente allcafe^gpl algún tiempo 
sin recibir alguna coo^^^Bón con su amo, 
empezando así una da de destruc¬ 

ción que (como sierjjJ^S Mega Man tiene la 
responsabilidad de jfe ifeiej^Mes estas nue¬ 
vas amenazas la ciudad. 

Después de haber estelanzado 6 juegos para 
el NES, Mega Man ha saltado al SNES para 
continuar ahí sus aventuras de la serie origi¬ 
nal (reco rdemo s que las series de Mega Man 
X son odwn). así que^nemos el mismo 
tipo de^pa^eyuant ^^maiili dad, desarro¬ 
llo y s'ísSS^/tlel juego qúeppe hizo muy 
popul^^Hrel NES y Game Boy, pero con 
gráfico^^efectos de sonido de 16 biL 



Mínimo Poder Máximo Poder 


Para este juego te darás cuenta 
que la mayoría de las fundones básicas de 
Mega Man no sufrieron muchos cambios de su 
último juego de NES a éste-, a continuación un 
pequeño repaso de sus movimientos. 


Una de las características pnncipales de los juegos de Mega Man es su 
disparo de Megabuster que se logra al mantener presionado el botón de 
l disparo para acumular poder, entre mayor sea el tiempo que acumules 
B poder será más poderoso el disparo de Mega Man (como siempre). 


Otra cosa clásica: al marcar en tu control pad hacia 
L abajo más el botón de salto, Mega Man se barre, lo cual 
como ya has de saber es extremadamente útil a lo 
largo del juego para escapar fácilmente de ciertos 
enemigos o en determinados lugares. 


















































Otra de las cuestiones en las que 
tendrás que poner mucha atención en 
este juego es que tiene una gran 
cantidad de secretos y cosas escondi¬ 
das-, de algunas de ellas te enterarás 
gracias a los tips que te puede ir 
dando Proto Man (el problema es que 
él también está escondido), los demás 
los tendrás que encontrar tú mismo 
dándole al juego mayor reto. 


En esta versión vuelve a aparecer el fiel compañero de Mega Man: 
m Rush, quien además de su clásico uso como trampolín tiene 
fundones nuevas que deberás ir descubriendo en el camino; 
una de ellas -por ejemplo- le permite buscar en diferentes 
1 partes de la pantalla para así localizar objetos, Ítems o premios 

escondidos. 





Esta,más que nada,es una escena de presentadón 
de la historia pues aquí te enteras de cómo los 
robots del Dr. Wily le ayudan a escapar, aquí no 
hay más reto r^p 
que uno que 

otro casquito y Jf *§§► ' «egg r pv, 

un robot/ si * 


aplanadora que 

- sirve como jefe 

de mitad de escena y que debes de atacar en la 

cabeza para derrotarlo. 


Al eliminar a un jefe su arma pasa a tu 
arsenal(como siempre) y cada jefe es débil a un 
arma en específico-, una gran ayuda para descubrir 
esto es que al dispararle a un jefe con un arma que 
no le haga tanto daño él no reaccionará, pero si le 
das con el arma indicada él tendrá una reacción 
extraña. 


Arma Incorrecta 















































































































Al final te enfrentarás a un robot raro 
pero no muy poderosa, algunos 
disparos con tu Mega Buster a su 
máxima capacidad y sabrás que él se 
llamaBassyse 
hace acompa- 
de una 


de 

nombre Treble; ellos en realidad no tienen 
nada en tu contra, es más, los dos luchan por 
evitar que Wily 
vuelva a hacer de 
las suyas pero eso 
es todo lo que 
puedes saber de él 
por el momento. 


- 



Al terminar esta misión podrás 
elegir una de las 4 escenas con 
los robots que liberaron a Wily; 
el orden en el que te las dare¬ 
mos no significa que sea el 
orden que debas tomar, tampo¬ 
co te diremos con qué arma 
derrotas a cada enemigo pues 
(como siempre) es gran parte del 
chiste de estos juegos. 





Como te dijimos esta es¬ 
cena es muy parecida a 
otras anteriores, tanto 
que te encontrarás con 
esos molestos robots/ 
aspiradoras o los pájaros 
que dejan caer huevos/ 
bombas de los que salen 


Pero también hay co¬ 
sas nuevas, por ejem¬ 
plo hay una zona en la 
que no puedes ver el 
piso a más de 3 pasos 
de distancia y donde es 
muy fádl caer porque 
eres atacado masiva¬ 
mente. 


Jefe: Cloud Man 

Cloud Man es un robot que está montado sobre 
una nube y que puede controlar el ambiente. 


La escena de Cloud Man es muy parecida a la 
de viejos enemigos de Mega Man ya que se 
desarrolla en 
una base en las 
nubes y en 
donde tu 
habilidad en los 
saltos se pone 
a prueba. 















































rrerte 


dirección contraria a la dirección de 
la corriente, pero ten cuidado por¬ 
que así también te lanza un rayo. 


Cuando se eleve y le caiga un 
rayo prepárate pues lo canaliza¬ 
ra hada ti; para evitarlo te tienes 
que alejar y saltarlo. 


Ten cuidado cuando él haga llover 
pues la corriente intentará tirarte 
o acercarte a él; para evitar esto 
tienes 


Para evitar ARMA: 

su ataque THUIMDER BOLT 

en cuanto Este disparo es una bola 

se te arroje de electricidad pura-, con él 

sólo bárrete. puedes llegar a prender algunas viejas máquinas, al 

hacer impacto se divide en dos. 


W; ; - ■ r i 



I El elemento de Freeze Man es 
hielo así que como verás toda su 
escena se desarrolla en un área 
congelada donde las áreas 
resbalosas están a la orden del 
- día y además de enfrentarte a 
enemigos que son dignos repre¬ 
sentantes de la fauna de este 

—-————-1 tipo de zonas, ésta no es una 

escena muy difícil, sólo tendrás que preocuparte de las zonas 
resbalosas y de los fosos con picos (utiliza los pedazos de hielo con 
los que te atacan tus enemigos para pasar). 


Freeze Man 

Los ataques de Freeze Man son fáciles 
de esquivar pero debes fijarte muy,bien 
en lo que te va a hacer, pon atención 
cuando te dispare de frente pues te 
congelará si te toca, además de que te 
caerá encima para causarte más daño. 
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También lanzará un rayo al techo creando 
así unas estalactitas de hielo que caerán 
sobre ti golpeándote si no tienes cuidado 
y rompiendo el hielo que haya en el piso. 


Algunas 
veces 
cuando 

lanzará otro rayo al suelo ~ ‘ 
ocasionará que se congele er 
pero si estás parado cuando suceda te 
quedarás pegado al suelo a merced de 
lo que Freeze Man te quiera hacer. 



¡olpee espera 
cualquiera 
las orillas 
la pantalla 
uando se 


acerque a ti 
bárrete pues 



ARMA: FREEZE ERAEKER 

el poder de Freeze Man podrás disparar peda¬ 
zos de hielo que congelarán algunas cosas, además 
al hacer contacto se divide. 




Haciéndole honor a su nombre, la escena de 
Junk. Man se desarrolla en un basurero 
industrial, esta escena tiene 2 posibles 
caminos 
pero uno 
está 
escondido 
(uno tiene 

que ver con una pequeña piscina de lava, 

es lo más 
que te 
podemos 
decir), aquí 

además de los casquitos clásicos hallarás 
enemigos como algunas molestas cucara¬ 
chas voladoras y unos gusanos que están 
escondidos en la basura. 


























Jefe: Junk Man 

Sus ataques son fáciles de adivinar, pero no te confíes, ya que es muy fuerte. 



Cuando salte verticalmente causará un 
pequeño temblor que hará que caiga 
basura del techo y a ti te inmovilizará 

por 
unos 


no 

saltas 


mentó 

justo. 


Cuando él haga un gran cua¬ 
dro de basura con el magneto 
de su mano prepárate a sal- 


■ k C- 



taño pues te lo arrojara, si te 
pega no te quedes encima 
de él pues Junk Man saldrá de 
la pantalla y le caerá para 
destruirlo junto contigo si es¬ 
tás cerca. 



Cuando salte de 
un externo a 
otro bárrete o 
salta en dirección 
contraria a la que 
él hace pues te 
atacará arroján¬ 
dote un poco de 
basura. 



ARMA: 
JUIUK SHIELD 

Muy parecida a algu¬ 
nas viejas armas, el 
Junk Shield creará un 
campo de basura 
alrededor de Mega 
Man que lo protegerá. 



La escena de Burst Man es un gran laboratorio 
en el que también te encontraras con algunas 
trampas que se te harán familiares si has jugado 
todos los títulos de Mega Man-, aquí gran parte de 

la escena te 


la pasas su¬ 
mergido en 
"algo" que 
te da la movilidad al estar en el agua (lo que 
quiere decir que 
darás unos saltos 
impresionantes). 

En esta escena te 


enfrentarás a un mini-jefe que te atacará con dispa¬ 
ros y burbujas y al derrotarlo la substancia amarilla 
cambiará a un color rosado, la cual siempre te 
mantendrá a flote y es un nuevo reto. 


































Jefe: Burst Man 

La base de ios ataques de Burst Man son burbujas que dispara en 
diferentes formas pero siempre con el fin de dañarte. 






Cuídate de las 
burbujas que 
llevan una bola 
encerrada pues 
si quedas atrapa¬ 
do dentro de una de ellas 
te elevaras y te destruirás; 
si chocas contra los picos, 
para reventarlas muévete 
rápidamente o dispara. 


Estas burbujas 
aparecerán en el 
piso y se eleva¬ 
rán rápidamente, 
si estás encima 
de una de ellas 
bája rápidamen¬ 
te antes de que 
toques los picos 
del techo. 


Las burbujas 
amarillas 
sólo te 
estorbaran 
pero si caes 
sobre ellas 
rebotaras sin 
control,así 
que mucho 
cuidado. 


ARMA: 
DAIVGER WRAP 

Esta arma te permite 
disparar burbujas con 
una bomba adentro, se 
dice por ahi que ade¬ 
más de causar daño, 
esta arma te servirá 
para atrapar algo 
dentro de las burbujas. 


Cuando termines las 4 escenas el Dr. Wily atacará el Museo 
de los Robots, ¿cuáles serán sus intenciones? quién sabe, 
pero mientras tanto él te dejará un gran robot elefante 
contra el que tendrás que luchar-, él es bastante problemáti- 
único punto débil es la cabeza la cual perderá de un buen tiro, 
después, mientras esté en el suelo podrás seguir atacándola. 




Una vez que destruyas al elefante, 4 
robots más aparecerán en tu itinera¬ 
rio, pero por el momento aquí nos 
quedamos y el mes entrante vere¬ 
mos a los 4 restantes... de cualquier 
forma ya hemos visto suficiente. 





























































































Prehistorik Man es un título que realmente tardó 
bastante en salir, pero valló la pena ya que Titus no 
había sobresalido mucho, pero ahora se superó al 
sacar este título, por lo agradable que es encon¬ 
trar un gran número de detalles a lo largo del juego; 
con la movilidad no tienes problemas, también tiene 
variedad de escenas donde lucen y aprovechan muy 
bien ios gráficos. Por si hay alguna duda revisa esta 
Información Supernesesaria. 


(f Hay escenas en 
donde tienes qu< 
\ buscar ciertos 
fp objetos para 
poder seguir 
Sg avanzando. 


% GRITO EMPUJAR CORRER GARROTAZO REBOTE 
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?< HACHA 


INVENCIBILIDAD 


LANZA 


'«tx Al entrar por ese 
/¿JUL tipo de puertas 
tHS P tienes acceso a la 

tienda, donde puedes 
- comprar informa¬ 
ción, créditos, un artículo sor¬ 
presa y otras cosas. 


VIDA EXTRA CONTENEDOR DE ENERGÍA 


Al comenzar esta escena toma 
las lanzas y regrésate, clava las 
lanzas en el árbol para ir rebo¬ 
tando en ellas e ir subiendo, así al 
llegar a lo más alto encuentras 
un contenedor de energía 


Hay plataformas que se 
destruyen al subirte en ellas. 


Algunas otras hay que 
encontrarlas a garrotazos. 


Claro que los pasajes secretos 
no podían faltar y algunos hay 
que golpear para encontrarlos. 
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Íp$/ Muchos de 
í A los ítems y 
^ 1 bonus no 
están muy a 
!¡L la vista por 
¡M lo tanto en 
A I algunos 
igga casos es 
• necesario 
que te sirvas 
í de ciertos 
J enemigos. 


Por dentro de un árbol se 
desarrolla esta escena 
teniendo al fuego como tu 
principal enemigo ya que si 
te alcanza conocerás el 
lado oscuro del personaje. 


Aquí el fuego sube 
constantemente y tu única 
salvación es trepar 
por las lianas. 


Hay una 
escena 
donde el 
viento te 
ayuda a 
subir 
porque las 
plataformas 
están muy 
alejadas 
entre sí. 


¿ A lo largo del juego pudes j¡ 
i encontrar las letras que for- * 
| man la palabra BONUS. | 


El agua no 
es precisa¬ 
mente fácil 
por los ene 
migos que 
pueden 
provocar 
que caigas 
de la balsa. 


Andar a oscuras no es 
nada fácil, así que nuestro 
amigo se ayuda con una 
luciérnaga. 


Los jefes son simi¬ 
lares físicamente 
pero la forma de 
atacarte es total¬ 
mente diferente por 
lo cual tienes que 
seguir estrategias dis¬ 
tintas con cada uno 
para poder vencerlos. 


Al tocar estas pequeñas figuras es 
una marca para que si te eliminan te 
regresen ahí y no hasta el principio. 


Algunas ramas se rompen en cuanto 

te subes en , w __„, r -g* 

ellas y ^ ^ 

tienes que 

moverte _J¡ 

rápido H 

porque no 
hay piso. 


Hay algunas escenas 
donde utilizas algún 
vehículo de alta tec¬ 
nología; con él necesitas 
tomar cierto número de 

objetos para que el _ 

oficial te otorgue |P% 
tu licencia. foíáS 


Para avanzar 
en esta parte 
tienes que 
utilizar la 
ayuda de 
estos pájaros 
para subir. 
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Una vez cada milenio, cuando el sol se alinea 
con la luna, guardianes Druidas convocan la 
magia de sus piedras sagradas para impedir 
el renacimiento del antiguo Warlock. 

Las seis piedras sagradas son regadas a 
través del tiempo y por los continentes. 

Usando los poderes que heredaste de tus 
antepasados Druidas debes encontrar las 
seis piedras antes del Warlock. 

Esta es la hora 
más desesperada. 

Encuentra las piedras y destruye al Warlock, o viviremos para siempre 
en la obscuridad. 

Con esta historia comienza este nuevo juego de LJN basado en una 
película de las catalogadas como de culto. 





En tu camino vas tomando 
poderes varios como una 
esfera con un rayo adentro 
que al utilizarla dañas a todo 
lo que esté en la pantalla. 


Al comenzar, todo está muy 
tranquilo pero apenas avanzas 
un poco todo cambia,hasta los 
que parecían perros indefensos 
se convierten en feroces fieras. 


Más adelante dentro de una man¬ 
sión no te confíes ni de la gente 
aparentemente normal porque se 
convierten en zombies que no los 
eliminas tan fácilmente. 


Hay un cráneo que al uti¬ 
lizarlo destruye todo lo 
que esté en la pantalla. 


También hay una especie 
de pirámide que al usarla 
aparecen 2 objetos que 
giran alrededor de ti para 
protegerte. 


.—......i. 


Warlock es un título bueno, pero sin duda le faltó esa 
chispa de diversión que tienen los mejores juegos. 


El bastón 
provoca un 
temblor, el 
cual si lo 
utilizas en 
un lugar 
adecuado 
haces que 
baje alguna 
plataforma 
o cristal 
para llegar a 
nuevos 
lugares. 


























































































Contra este enemigo te 
enfrentarás constantemente en el 
transcurso de todo el juego, en 
ocasiones como un jefe y en otras 
simplemente te estorbará. 


En el transcurso de esta escena las 

estatuas -— 

cobran ^ 
vida I 
míen- 
tras te 
les I 
acercas, r 




Ciertos lugares parecen inalcan¬ 
zables pero siempre hay forma de 


llegar a ellos, como en este caso 
donde avanzas un poco hasta que 
salga un murciélago, entonces te 
regresas y así él deja caer un cristal 
con el que puedes llegar al lugar. 


Cuando te enfrentes 
a estos enemigos 
pégate a ellos, 
agáchate y dispárale 
constantemente 
hasta eliminarlos. 


Hay muchos lugares ocultos donde 
puedes obtener ítems que facilitan 
tu camino. 


Si le disparas a las palancas acti¬ 
vas el movimiento de las platafor¬ 
mas o desapareces barreras. 

Por cierto si caes de una altura 
considerable eres eliminado al 
momento. 


Al comenzar esta escena te enfrentas 
a un subjefe que es un fantasma y de 
fondo musical se escucha el órgano. 


A lo largo dél juego hay que 
estar muy atento ya que hay 
objetos como antorchas que 
se lanzan hacia ti. 


El fuego sube constántemente en esta 
parte mientras tú tienes que subir rápida¬ 
mente ya que si te alcanza te elimina al 
instante, i -, s - y,, 11 tv 1 , .... 




Aquí te enfrentas a unas esferas que veloz- 
mente te atacan con rayos y fuego mientras 
tú estás limitado por dos barreras que desa¬ 
parecen hasta que elimines a los enemigos. 


Esqueletos surgen de la 
tierra y eliminarlos te 
costará más trabajo ya 
que ellos utilizan su 
escudo para bloquear 
tus disparos. 


Para esquivar a este jefe 
sólo agáchate mientras se 
acerca a ti y cuando se 
aleje atácalo con tu esfera. 


Este enemigo 
lanza-fuego es un 
verdadero dolor de 
cabeza ya en las 
últimas escenas en 
donde tienes que 
cuidar al máximo 
tu energía. 


Aquí tomas forma del monstruo 
de la izquierda para enfrentarte 
contra una especie de demonio 
que al destruirlo obtienes la cuar¬ 
ta piedra. 
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Como dijimos al principio, SupaüTuMrican 2 es un juego muy 
bueno que vale^ pena le eches un ojo no importando si no 
jugaste el primero pues tiene muchos factores buenos; quizá lo 
malo ¿Sueste juego es que no es demasiado largo y si alguien 
se lo proporm fo podría terminar fácilmente en un par de días; 
digamos que el balance general nos da un juego excelente. 


PAC ro«t 


Los habitantes de un 
pequeño sistema solar 
llamado Tormane no 
sabían lo que los había 
golpeado cuando un 
misterioso individuo 
de pronto apareció de 
la nada y tomando a 
todos por sorpresa 
rápidamente invadió 
los 6 planetas que for¬ 
man este sistema; sólo unos cuantos pudieron escapar 


del siniestro individuo, 
sólo conocido como 
“The Machine”, y de 
inmediato fueron a 
pedir auxilio a la UFF 
(United Freedom 
Forces), donde al cono¬ 
cer que esta amenaza 
había regresado, sin 
duda mandaron un 


rperTürrf^n 2 n< 
ego desarrollado 
cualquier lado que 
para SNES sabrás < 
decirte que la seci 
cosas por las 
tanda últimamen 
excelentes gráfica 
ciendo la historia 


nuevo equipo que esta 
vez tendría que acabar con esta amenaza para siempre 


uiera, este nuevo 

uÉtBBaar ' . 


es una 


:ueia cu 


^ggSpt u trican 

ISSpfice 

B^Bfcregun- 

SHB&sica, 

¡Ha cono- 


equipa 

co 


lela 




El primer mundo, en el que ten¬ 
drás que luchar, es el mundo de 
Dunas. Un planeta civilizado 
hasta antes del ataque de “The 
Machine”, aquí te comenzarás a 
dar cuenta de la gran variedad 
de escenas y el gran ingenio de 
los programadores pues 
lucharás en el desierto, en una 
ciudad abandonada y hasta en 
una nave antes de enfrentarte al 
terrible jefe de este nivel, un 
gigantesco gusano de tierra y al 
cual tendrás que destruirle la 
lengua para derrotarlo lo que 
significa una batalla con un 
gigantesco hocico. 















































Desafortunadamente después 
de pelear contra el “gusanito”, 
Turnean es capturado por los 
esbirros de Machine y llevado 
como prisionero hacia una de 
las naves de combate pero ahí 
logra escapar, así que para 
poder huir tendrás que llevar a 
Turrican a luchar afuera de una 
nave,teniendo que enfrentarte 
al sistema de defensa,además 
que si logras entrar a la nave 
tendrás que utilizar una moto 
espacial para moverte y tam¬ 
bién luchar contra unos robots 
bastante agresivos; el jefe de 
este nivel es una araña espacial 
que intentará dañarte con su 
veneno. 


Sin duda en este juego la suerte no está a favor de Turrican 
ya que después de ser casi devorado por la gigantesca 
araña espacial, es capturado ahora por un grupo de piratas 
espaciales y llevado a la base de estos sujetos en un plane¬ 
ta acuático; como te podrás imaginar ahora tu misión en 
este nivel es buscar un medio de escape para poder 
cumplir tu asunto pendiente con “The Machine”,así que 
en esta escena te la pasarás la mayor parte del tiempo 


trepado en una moto 
acuática buscando un 
transporte ideal; aunque 
en este nivel no hay un 
jefe, la dificultad de la 
mayoría del nivel no hará 
que lo extrañes, el efecto 
de la pelea en el remolino 
es bueno. 







Después de vérselas negras por un buen rato al fin 
Turrican logra llegar a una nave que se dirige a la base de 
Machine, ésta es la última misión de Turrican y,como 
siempre,aquí encontrarás la mayor resistencia y los ene¬ 
migos más poderosos; un detalle 
muy bueno de esta misión es que 
hay una escena de naves donde la 
gente de Factor 5 utiliza un efec¬ 
to muy parecido al del juego 


Axelay de Konami y el cual se ve muy bien; al final de esta 
escena, no tan larga como las anteriores, vendrá la batalla 
contra “The Machine” y la cual no podrás perder por el 
bien del sistema solar Tormane y por tu propio bien. 








































VA EN NUESTRA PAGINA EDITORIAL, TE HABIAMOS HABLADO ALGO, 
PERO AQUI TIENES MAS PARA DARTE UN AVANCE DE LO QUE SE 
MOSTRO EN EL "ACME 95", QUE SE LLEVO A CABO EN RENO, NEVADA 
UNO DE LOS MAS EXCITANTES 


SHOWS DE ARCADIAS. ESTE 
SHOW LLAMADO ACME SE 
CELEBRA CADA AÑO. 

AQUI SE PRESENTAN LA MAYORIA 
DE LAS COMPAÑIAS DE ARCADIA. 
LA COMPAÑIA QUE ACAPARO LA 
ATENCION FUE MIDWAY WMS 
QUE MOSTRO LO QUE TODO 
MUNDO ESPERABA 
ANSIOSAMENTE: 

MORTAL KOMBAT 3. MÉM 


STREET FIGHTER 

TI I 













































Con este sencillo método, tú podrás ver la 
pantalla de los créditos sin haber termina¬ 
do o ni siquiera jugado este título. 


Cuando llegues a la pantalla 
de Options / Start, selec¬ 
ciona el modo de Options 
para que parpadee en rojo la 
palabra; una vez que hayas 
efectuado esto, presiona simultáneamente los botones 
L y R en el control uno, para poder ver los nombres de 
las personas detrás de este juego. 


Una de las cosas que vas a notar, cuando 
juegues por primera vez Sparkster, es que sólo 
en la pantalla de Opciones puedes elegir hasta 
el nivel "Hard" de dificultad; pero si te sientes muy valiente con este truco, le podrás agregar 

2 niveles más de dificultad al juego. 


Para lograr esto, sólo tienes 
que entrar a la pantalla de 
"Set Up" y ahí realizar la se¬ 
cuencia siguiente en el control 

► ► Ti 

T i A.x. 


Estos modos son muy difíciles, porque además de que los 
enemigos rápidamente te quitan energía, en Crazy Hard 
no hay continúes. 



















' si Si tienes dificultades para terminar este juego, a con¬ 

tinuación te daremos unos passwords que te podrán 
ser útiles, pues activan las diferentes funciones escondidas en el juego. 


pm TU PR5SUÜRÜ 

*ÍTT50 
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TU PB55MÜRÜ 

*5UT0 
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Son diferentes funciones, así que tienes que escoger la 
que más te convenga. Si quieres utilizar una de estas 
funciones en un nivel adelantado, sólo tienes que intro¬ 
ducir el password que quieras (menos el de Switch de 
nivel escondido) y después poner el password de la escena 
en la que quieras jugar. 


Salto Doble 

Si tú tienes problemas en algunas áreas del juego Bubsy II, este códi¬ 
go te ayudará bastante, pues sirve para que tu personaje salte el 
doble de altura de lo que normalmente lo hace. 


Para lograrlo, sigue estos senci¬ 




llos pasos: al aparecer la pantalla de presentación del juego, intro¬ 
duce la siguiente secuencia en el control I: ,Y,Y,Y, . 


Entonces si lo haces correcta¬ 
mente al comenzar tu juego, 


verás que Bubsy salta mucho • 


más de lo normal; esto te 
servirá para tomar atajos o 


caminos que antes era muy difícil, además que te permitirá huir 
más fácilmente de los enemigos y conocer muchas áreas del 
juego que antes te eran desconocidas. 
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II CAMPEONATO 
MUNDIAL 
DE VIDEOJUEGOS 



¡Inscríbete y demuestra 

que eres el 
mejor del mundo! 

H ey amigo si eres fanático del SuperNintendo ahora lúcete 
demostrándole a todo el mundo que eres el mejor. Ven volando a tu 
tienda Blockbuster Video, infórmate e inscríbete desde el 25 de mayo. 

L a inscripción es gratis y no hay límite de edad. 

P radica, juega y gana, tú puedes ser el mejor de Chile e ir a jugar 
la final mundial en Estados Unidos. 

A demás, habrá fantásticos premios para los mejores puntajes 
nacionales. Ya sabes, ven a Blockbuster Video e inscríbete hoy. 


radia 

Concierto 



Para más detalles pide tu FOLLETO DE INSCRIPCION o habla con el CAPITAN DE JUEGO, en tu tienda Blockbuster Video más cercana. 
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Consolas 

NES • SUPER NES • GAME BOY 

©rait vadstíad. -en Juá^cs 
1CSS - \ 2CV 

ARAUCO OUTLET MALL 
LSOAL IOS-SI - 2©NA PFIAMCA 



Radio /haok 

LOS MEJORES PRECIOS DEL MERCADO 

• NINTENDO 

• SUPERNINTENDO 
• DONKEY KONG SET 

• MARIO SET 

Parque Arauco, local 107, fono 2420156 

Plaza Vespucio, local 250, fono 2932527 





Insis computación 


mmmmmí 


El mayor surtido en juegos 
de Nintendo, Supemintendo 
y Game Boy en la V Región 

NINTENDO : Kirby Aventure $ 11.800 
SUPERNINTENDO : Mario Paint $ 28.300 
Super Street Fighter II $ 42.500 
GAME BOY : Mortal Kombat $ 23.500 

GALERIA FONTANA - LOCAL 108 - VIÑA DEL MAR • FONO 901723 


EXIJA UN 5% DE DESCUENTO AL MENCIONAR ESTA OFERTA 



RAMIREZ 599 (esq. Portales) / FONO 232419 / OSORNO 


(WILLOW IMPORT 


JUEGOS ORIGINALES NINTENDO $ 11.900 
ORIGINALES SUPERNINTENDO $ 14.900 

PRESENTANDO ESTE AVISO TENDRAS UN DESCUENTO ESPECIAL 

B. Arana 340 local 5 Fono/Fax 41-234238 
• CONCEPCION • 



¡¡TU SUPER NINTENDO 


A CREDITO!! 


EN MULTITIENDAS 
GUENDELMAN, PAGAS LA 
PRIMERA CUOTA DE TU 
NINTENDO O SUPER 
NINTENDO EN JULIO. 
¡¡SUPER FACIL!! 


GuendelmaN 


SAN DIEGO 227 • AV. 5 DE ABRIL 144 MAIPU 




































ftAMF. SHOP 

LA VANGUARDIA EN VIDEO JUEGOS 16, 32 Y 64 BIT 


OFERTAS 

AERO ACROBAT 2 

$20.000 

ANIMANIACS 

S20.000 

BATTLETOADS IN B, 

SI 7.700 

BONKERS 

SI 7.700 

CAPITAN AMERICA 

$19.000 

CHAVEZ BOXING 

S 9.900 

FATAL FURY 2 

$16.700 

FRANKESTEIN 

$16.700 

F. ZERO 

$10.500 

JAMMIT 

$19.000 

KING OF DRAGON 

$19.000 

LEMMIGS 

$12.500 

MEGAMAN SOCCER 

$12.000 

MORTAL KOMBAT 1 

$12.500 

MOTORRATONES 

$21.000 

NCAII 

$18.800 

REM Y STIMPY 3 

$16.700 

SHAQ FU 

$18.800 

PANTERA ROSA 

$13.500 

SHADOW RUN 

$12.000 

SPALKER 

$21.000 

THE TICK 

$18.800 

UNIRACERS 

$17.700 


ADEMAS: 

X-MEN, BUBSY II, BUGS BUNNY Y 
MAS DE 90 TITULOS DE OFERTA. 


TODOS LOS LANZAMIENTOS 
QUE ESPERAS PARA 
SUPER NINTENDO 


Mejor que 
cualquier juego 
de fútbol para 
SNES. Llega 
INTERNATIONAL 
SUPER STAR 
SOCCER 

$35.000 


FONO REGIONES 

Ahora puedes acceder a 
todos los productos de la 
tienda de video juegos 
más completa del país. 
Despacho en 48 horas. 
Llama y solicita tu 
catálogo. 

2321967 * 

*sólo regiones 


¡OFERTA INCREIBLE! 
LETHAL ENFORCES 
con PISTOLA 



¿TE ABURRISTE DE TU JUEGO? 

¿YA LOS HAS TERMINADO "N" VECES? 

En GAME SHOP te lo cambiamos 
por una amplia variedad por sólo $ 4.000. 

CONSULTA EN FONOCAMBIO 2519131 


I LOS ME JORES PRECIOS Y FACILIDADES DE PAGO A VIDEO CLUBES Y COMERCIANTES 


PASEO LAS PALMAS 2209, LOCAL 048 SUBSUELO, i M i AQ ce 

METRO LOS LEONES. DESPACHO A DOMICILIO 




















































¿Por qué no publican una lista con los 
precios de los juegos? Esto nos 
serviría para saber dónde comprarlo a 
un menor precio. 

RODRIGO NARANJO 
Santiago, Chile 

No es la primera vez que nos hacen 
esta consulta, creemos en nuestra 
editorial, que además, es una muy 
buena sugerencia. Pero se nos hace 
imposible realizarlo debido a que 
nuestra misión es informarte sobre bs 
juegos, consolas, accesorios y todo b 
nuevo referente a estos, tratando de 
ser b más imparcial posible, y sin caer 
en incentivarte a la compra de estos, 
teniendo en cuenta que no todos 
tienen bs medios para obtener tanta 
variedad de títulos y artículos 
compbmentarios. 

El otro motivo que nos impide hacerlo, 
es que existe una amplia diversidad de 
precbs entre bs locales del ramo, esto 
es muy normal, b que provoca que 
exista una sana competencia para ver 
quién vende más. Entonces de¬ 
beríamos dedicarte muchas páginas a 
este tema y nos meteríamos en un 
espacb que no nos corresponde. 

Lo único que te podemos recomendar 
a la hora de comprar, es que te fijes 
que el artícub que te llevarás, tenga 
algún selb del distribuidor autorizado, 
ya que esto te dará respaldo y garantía 
de la calidad del producto. No comprar 
piraterías por ahorrarte algo de dinero, 
que probablemente tendrás que 
gastarte después en hacer alguna 
reparacbn a un daño generado por 


¿Es verdad que se pueden 
ejecutar "Animalities" en Mortal 
Kombat II de Super NES? 
ALEJANDRA BERNALES, 
Muchos Lectores 

¡Vaya que ha crecido este 
rumorl Desafortunadamente no 
pasa de ser esto, como muchos 
otros rumores que andan por 
ahí. La respuesta salta a la 
vista y por si no has 
descubierto este truco, es 
porque no existe. La culpa de 
esto, pensamos que la tiene 
una revista extranjera, que 
publicó fotos de Sub-Zero 
transformándose en un oso 
polar y partiendo al enemigo en 
dos, con un brutal golpe de sus 
garras, y por si esto fuera poco, 
publicó fotos de fatalities 
nuevos, como por ejemplo el de 
tirar al enemigo a los árboles 
para ser devorados, o dejarlos 
colgando de un gancho. Como 
te dije anteriormente, son sólo 
rumores que no tienen nada de 
verdad. Lo único verdadero es 
que ganado 250 peleas 
conseguirás una pantalla con 
una mesa de pong, que 
además podrás jugar, la¬ 
mentable es el hecho de que 
esto sólo sirva para los 
"arcades". 

Aprovecho para agradecerte 
tus comentarios y sugerencias 
para la revista, estas quedarán 
almacenadas en nuestros 
archivos. 



¿Me podrían dar todas las 
características de un Game 
Boy? 

FRANCISCO BOLTON, Chile 
PIERO GAZZOLO, Argentina 

Tal como lo pusiste en tu carta, 
te estás iniciando recién en 
este mundo del video juego, y 
por esta razón, necesitas toda 
la información necesaria para 
comenzar bien. Lo primero, es 
que debes hacerte de una 
consola que vayla de acuerdo a 
tus gustos y exigencias. 
Comenzaré por decirte que el 
popular Game Boy necesita de 
4 baterías (pilas) AA, sus 
dimensiones son: 90 mm X 
148 mm X 32 mm, en cuanto a 
su peso, es aproximadamente 
de 300 g (con baterías 
incluidas). Tecnológicamente 
hablando, te contaré que su 
CPU es de 8 bit y su RAM es 
de 64 K-bit. En lo referente al 
sonido, contiene un parlante 
de 10 mW y una salida para 
audífonos (stereo) de 2 mW. 
Su consumo de energía es de 
700 mW (este cáculo es 
variable, depende del cartucho 
que estés usando), pero 
normalmente la duración de 
las baterías es de 30 hrs. Por 
último, tiene una pantalla de 
STN tipo LCD. 

Espero que estas característi¬ 
cas del Game Boy te sean de 
gran ayuda, en tu elección de 
consolas. 
























STAR FOX 


¿Cómo puedo entrar en el "Black 
Hole"? 

EDUARDO REYES, Chile 
JOSE PARRA, Argentina 

Debido a la gran cantidad de cartas 
que hemos almacenado hasta el 
momento con la misma pregunta, me 
he visto en la necesidad de contestar 
por segunda vez algo que anterior¬ 
mente lo hiciera otro piloto. 


Sigue atentamente estas ins¬ 
trucciones y no tendrás ningún 
problema. Debes ingresar a la "Zona 
de Asteroides" del nivel 1, procurando 
cuidar mucho tu energía, de b 
contrario no tendrás opción de con¬ 
seguirlo. Cuando te encuentres frente 
a la fila de asteroides de color cafe, 
dipárale al del centro, esto te dará una 
pasada libre. Ejecuta la misma 
operación con la fila de asteroides 


TETRIS & MARIO 


¿Qué saben acerca de este juego? 
JAVIER URZUA O, Chile 
EDUARDO VENEGAS, Argentina 

Te contamos que no es otra cosa 
que no te diga el nombre "Tetris and 
Mario". Sí, porque en este cartucho 
de 8 megas, podrás disfrutar de 


estos entretenidísimos clásicos. 
Cabe destacar que a pesar de que 
bs juegos son exactamente los 
mismos, se le han agregado 
mejoras en los gráficos y opciones 
de juego. Si tu eres un fanátbo del 
"Tetris", no puedes perderte esta 
oportunidad de tenerlo para tu 


EARTH WORM JIM 


Creo que este juego es espectacular, 
con grandiosos gráficos, buen sonido 
y una excelente y divertida 
animación. Sólo tengo un problema, 
se me hace difícil llegar al final. 
¿Cómo lo puedo hacer? 

GERONIMO PINTO, Argentina 


Sí, yo creo al igual que tu, que "Earth 
Worm Jim" es un muy buen juego, 
bastante entretenido. 

Pon mucha atención, por que aquí va 
un código que te aliviará tus dolores de 
cabeza, convlrtiéndote en invencible, 
además de poder seleccionar el nivel: 


SUPER HEROES 


¿Qué juegos nuevos saldrán? 
RAIMUNDO ANTUNEZG. 

Talca, Chile 

Pienso que ya al ver esta respuesta, 
tendrás la oprtunidad de poder usar 
bs tips del sorprenderte juego llama¬ 
do "Spider Man". Cartucho editado 
por Acclalm, en donde el protagonista 


es nuestro conocido amigo "Hombre 
Araña", que ha entretenido a muchas 
generaciones con sus aventuras. 

El otro título que saldrá es "Judge 
Dreed", para los que no b conocen, 
éste está basado originalmente en un 
cómics, sabemos que luego b ten¬ 
dremos en una versión para cine y 
que transcurre en el futuro siglo XXII. 


siguiente. En la tercera y última fila, 
debes estrellarte con el del centro, no 
dispararle. Ahora, ve inmediatamente 
hacia el lado izquierdo de la pantalla y 
desciende. Te encontrarás con un 
asteroide muy particular, debido a que 
tiene una cara sonriente, estréllate en 
él, esta es la puerta al "Black Hole". En 
su interior te encontrarás con muchas 
sorpresas. ¡Buena suerte! r> 

Kmo, 


Super NES. Aprovecho al finalizar 
esta respuesta, de decirte que hace 
ya algún tiempo, se encuentra en el 
mercado un juego llamado "Break 
Thru!", el cual es obra del 
mismísimo creador del "Tetris", 
Alexey Pajitnov. f 

roa 


Presbna "Start" para pausar el juego, 
entonces apreta simultáneamente "L" 
y “A", suéltalos y presbna "B", "X", "A", 
“A", ”B", "X", "A" y "Start". Aperecerá 
una foto y luego un menú especial. 
Ahora sób depende de ti. - 

roa 


Este juego también es producido por 
Acclaim. Los formatos para estos dos 
nuevos títubs es Super NES, en el 
caso de "Judge Dredd", también 
habrá una versión para Game Boy. 
Esperamos que ambos juegos estén 
a la altura de sus versbnes en 


cómics. 




Y NO OLVIDES ENVIARNOS TUS 
PREGUNTAS, SUGERENCIAS Y 
TRUCOS PARA LA REVISTA A: 

REVISTA CLUB NINTENDO 
EDITORIAL ANDINA 
REYES LAVALLE # 3194 
SANTIAGO - CHILE 
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...No te pierdas el reporte con lo más espectacular 1 
que vimos en nuestra visita a esta feria. I 

...Continuamos nuestro análisis a los diferentes 
finales de tus juegos favoritos. 


SUPER N ES ■ NES -SAME BOY 
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